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“Obedeça e proteja-nos, Snake! Não só seu país mas 
também o mundo precisam de você!” 
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Profundezas do sul da África, 200 km ao 
norte de Garzburg. Outer Heaven (Céu Exterior), uma 
nação-fortaleza armada e estabelecida pelo lendário 
mercenário que foi temido por seus amigos e inimi- 
gos. As nações do oeste descobriram uma arma de 
destruição em massa que poderia reescrever a histó- 
ria da guerra, desenvolvida em Outer Heaven. Assim 
foi chamada a Altamente Tecnológica Unidade das 
Forças Especiais FOX-HOUND para lidar com a situa- 
ção. Big Boss, comandante a cargo do grupo, man- 
dou Gray Fox, o único homem na história da equipe 
que conseguiu o codinome FOX (Raposa), dado so- 
mente ao melhor dos melhores. Dias depois, uma 
Ultima mensagem foi enviada, “Metal Gear”. Gray Fox 
foi dado como desaparecido em ação. A Fox-Hound 
foi novamente contactada, desta vez o escolhido foi 
o novato Solid Snake. Sendo bem sucedido na infil- 
tração, Snake faz contato com os membros da Resis- 
tência local: Schneider (o líder), Diane e Jennifer. 
Com a cooperação deles, Snake consegue resgatar 
Gray Fox, que revela os terríveis fatos sobre Metal 
Gear. Este era o nome de uma ogiva nuclear equipa- 
da em um tanque bipede, capaz de locomover-se 
pelos terrenos mais impróprios. MG poderia conduzir 
a guerra sozinho com seu arsenal único de canhões 
* Vulcan e mísseis anti-tanque. Com o artefato bélico, 
Outer Heaven estava tentando estabelecer supre- 
macia militar sobre o resto do mundo. Para destruir o 
Metal Gear, Snake salva o engenheiro-chefe do pro- 
jeto, Dr. Pettrovich, e sua filha, Elen, que fora captu- 
rada como refém para que seu pai continuasse com 
suas pesquisas. À medida que Snake se aproxima 
do objetivo, armadilhas são armadas, como se al- 
guém adivinhasse seus movimentos... Em meio à ba- 
talha, Schneider cai nas mãos do inimigo, enquanto 
o próprio Snake se fere gravemente na luta contra os 
melhores mercenários do local. Mas seu espírito indo- 
mável o leva ao centésimo andar abaixo da terra da 
base secreta. Snake finalmente consegue derrubar o 
Metal Gear, tentando, em seguida, escapar de Outer 
Heaven. Durante a fuga, ele se confrontaria com mais 
alguém: Big Boss, que fala a verdade sobre a mis- 
são. Enquanto servia como comandante da Fox- 
Hound, Big Boss controlava uma companhia de mer- 
cenários, utilizando suas conecções e capital prove- 
niente de seus anos de atividade. Construindo Outer 
Heaven, ele queria tornar este grupo uma potência 
mundial. Big Boss cometeu um erro, nunca imaginou 
que Snake chegaria tão longe... Big Boss ativa o 
sistema de auto destruição da base. No centésimo 
andar subterrâneo, a batalha entre os dois homens 
se inicia. A impenetrável fortaleza, feita da melhor 
tecnologia militar e ocupada pelos mais perigosos 
mercenários, queimou em chamas. As labaredas to- 
caram as nuvens quando o “Céu Exterior” caiu. 

Um regime democrático-militar surgiu na Ásia 
Central em 1997. Em 1999, na terra de Zanzibar, 
quando sua insurreição se iniciou, as tropas da CEI 
(Comunidade dos Estados Independentes) manda- 
ram imediatamente uma unidade de repressão. 
Zanzibar resistiu atraindo mercenários de várias na- 
ções ao redor do mundo. As tropas da CEI foram 
repetidamente derrotadas, dando oportunidade para 
que esta terra declarasse sua independência. Devi- 
do ao papel definitivo dos mercenários, esta ficou 
conhecida como a Guerra dos Mercenários, enquan- 
to Zanzibar passou a ser considerada uma nação- 
fortaleza armada. O mundo estava caminhando para 
uma crise de energia. O suprimento de petróleo se 
esgotaria mais rápido que o esperado. O desenvolvi- 
mento de uma fonte de energia alternativa não seria 
desenvolvida a tempo. O preço do petróleo subiu às 
alturas e a economia mundial estava uma confusão. 
A invenção de um gênio tcheco e biólogo, Dr. Kio 
Marv, mudou toda a situação. 


O OILIX, um microorganismo que refi- 
na petróleo para produzir uma forma pura de 
petróleo, com capacidade de combustão de 
imensa duração. Em seguida, ele é abduzido: 
por alguém e desaparece. Nações começam as 
investigações, imediatamente, e o nome logo 
aparece... “Terra de Zanzibar”. De acordo com 
as últimas informações, Zanzibar estava supos- 
tamente armada com armas nucleares. Obten- 
do o OILIX em conjunto com estas armas, 
Zanzibar tentava estabelecer supremacia eco- 
nômica e militar sobre o resto do mundo. Os 
EUA, então, ordenam a Roy Campbell, coman- 
dante a cargo da Altamente Tecnológica Unida- 
de das Forças Especiais FOX-HOUND e ex-mem- 
bro deste grupo, que resgatasse o Dr. Marv. 
Mais uma vez Solid Snake foi chamado, con- 
tando com a ajuda da agente da CIA, Horry e 
outros, Snake penetra a fortaleza e encontra 
novamente Dr. Peitrovich, de Outer Heaven. Ele 
também foi raptado e forçado a desenvolver 
outro Metal Gear. Big Boss, o homem que fora 
derrotado em Outer Heaven, tornou-se o gene- 
ral comandante de Zanzibar. Pettrovich é res- 
gatado com a ajuda de Natasha, segurança do 
Dr. Marv e ex-Agente tcheca da Polícia Secreta 
Internacional. Quando Pettrovich e Natasha cru- 
zam a ponte sobre o Vale Profundo, um míssil 
acaba destruindo o caminho, mandando 
Natasha pelos ares com a explosão. Era Gray 
Fox no controle do Metal Gear (que aparente- 
mente tornou-se seguidor de Big Boss). Per- 
dendo Natasha diante de seus olhos e deixan- 
do Pettrovich ser levado, Snake grita que nun- 
ca desistirá. Finalmente chega ao confinamento 
de Dr. Marv, mas já é tarde. Ele vê o cadáver de 
Marv junto a Pettrovich, que diz a Snake que 
Marv não pôde suportar as constantes torturas 
devido a seus problemas cardíacos. Snake re- 
cebe um chamado de emergência de Horry, in- 
formando-lhe que Pettrovich ofereceu-se volun- 
tariamente para o desenvolvimento do Metal 
Gear. O sequestro de Marv foi conduzido pelo 
próprio doutor. Snake dá um fim a Pettrovich e 
obtém a fórmula estrutural do OILIX, Durante a 
fuga, Snake é confrontado por Gray Fox, que 
não aceita a derrota de seu Metal Gear e o 
desafia para uma última batalha. Em meio ao 
campo minado, Snake e Fox lutam sem armas. 
Durante aquele estranho momento de pureza, 
os dois estavam atados por forças que trans- 
cendiam palavras e emoções. Snake vence a 
difícil, mas justa, batalha contra Gray Fox. Havia 
ainda uma pessoa com quem batalhar, Big Boss. 
Como há quatro anos atrás, ele estava espe- 
rando-o. “Aquele que provou da tensão da ba- 
talha nunca conseguirá deixar o campo de ba- 
talha. Eu sou aquele que deu a você uma razão 
para viver. E isso é a guerra”, disse ele. Snake 
se enfurece com a arrogância do general. “Só 
há uma batalha que eu tenho de lutar. Para me 
libertar de você, para acabar com o pesadelo... 
Big Boss, Eu vou matar você!” Com a fórmula 
estrutural do OILIX, Snake e Horry escaparam 
de Zanzibar em um helicóptero de resgate, sal- 
vando mais uma vez o mundo. Mas não havia 
nenhum sorriso em seu rosto. As últimas pala- 
vras de Big Boss ainda soavam em sua mente. 
“Independente de quem ganhe, nossa batalha 
não terminará. O perdedor estará livre do cam- 
po de batalha, mas o vencedor precisa continu- 
ar ali. E o sobrevivente precisa viver sua vida 
como um guerreiro até que ele morra” Snake, 
então, desaparece nas terras brancas do 
Alaska, sozinho... 
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E COMANDOS —— 








TÁTICAS DE COMBATE- 


INSTRUÇÕES E 


Para não ser pego com as calças na mão, an- 


tes de darmos início à estratégia, veja algumas ma- 
nhas e dicas que vão ser de grande ajuda para seu 
desempenho no game. Vamos começar com o mais 
simples e mostrar a função de seus equipamentos. 


DRIENTANDO-SE PELO ABDAR— 


(Radar:é a telinha no canto su- ; 
perior do lado direito da tela (tá, | 
chame de mapa). O radar será 
seu guia durante todo o game, 
tendo a importante função de | 
mostrar a localização a direção 
para qual se dirige o inimigo. O 
fecho de luz indica o alcance 
visual que o inimigo tem (além de representar o pró- 
prio inimigo), ou seja, você pode passar de certa for- 
ma, na frente do inimigo, mas a uma certa distância 
(mostrada no radar). Quando algum inimigo ou câmera 
de vigia o avistar, o radar mostrando o mapa some e 
aparece mais duas mensagens. 


(Alert (alerta)jvai sempre apa- qse 
recer caso você seja visto, de- 
nunciando-o aos guardas. En- 
quanto a tela de alerta perma- 
necer vermelha, quer dizer que 
você ainda está sendo visto por 
um guarda (ou câmera de vi- 
gia). Sempre que isso aconte- 
cer, trate de sair do campo visual, escondendo-se ou 
saindo de vez da localidade. Quando a contagem che- 
gar a ZERO, uma nova mensagem. 











“Evasion (evasão): aparece (gm 
sempre depois da tela de aler- 
ta. Esta tela vai aparecer indi- 
cando que os inimigos estão 
perdendo seu rastro. Quando 
a contagem chegar a ZERO, to- 
dos os inimigos que estavam à 
sua procura vão voltar normal- 
mente aos seus postos (que idiotas!), como se nin- 
guém tivesse visto você. 








sagem aparecer, a telinha do 
radar ficará completamente 
verde, passando um monte 
de pequenas mensagens 
(que não dá para ler e não 
tem a menor importância 
também...). O radar não ati- 
vará o mapa enquanto não sair da área que impede a 
leitura e a localização dos inimigos, ou seja, a frequên- 
cia do radar ficará baixa e confusa. Quando estiver em 
tal situação, apele sempre para a visão em primeira 
pessoa, para olhar o local antes de prosseguir. 


=ESDONDER-SE E OBTER NOVOS ANGULOS= 


Não é difícil esconder-se se souber usar caixas, 
cantos, vãos, fendas... E um monte de coisas mais. Como 
o ângulo de visão normal do jogo não ajuda muito a 
visibilidade de possíveis inimigos no seu caminho, você 
será obrigado a usar o radar. Mas caso queira ver como 
o inimigo ou câmera está posicionado, basta encostar 
em alguma parede do lado oposto ao mesmo (de for- 





| 
| 


ma que você fique de costas para os tais citados a cima). O 
ângulo de visão vai mudar, mostrando o quê está no cami- 
nho que você pretende seguir. É importante saber usar este 
recurso, pois os comandos no direcional ou no analógico 
(caso esteja usando o Dual Shock) fica meio confuso, preju- 
dicando-o um pouco em cer- 
tos momentos. Caso seja vis- 
to, é possível esconder-se dos 
inimigos, bastando sair um 
pouco da visão do mesmo e | 
se escondendo atrás de pa- ER 
redes ou caixas. Para isso, | 
derrube o inimigo e corra para | a: E 
um lugar um pouco distante dele, encostando-se nas pare: 
des ou atrás de caixas como dito a pouco. 

Se o inimigo segui-lo na mesma direção da qual você 
está escondido, não entre em pânico. Ele pode passar dire- 
to ou parar bem mais à frente de onde você está, possibili- 

E tando um agarrão que pode 
resultar numa morte silencio- 
"sa. Para garantir que o inimi- 
go não chegue a alertar os 
demais guardas que podem 
aparecer, chegue por trás 
| dele e dê dois socos seguido 
: E de um agarrão. C cara vai fi- 
car sem ação ou pode ces (caso você tenha derruba- 
do ele antes). Tente sempre dar uma olhada nos inimigos, 
alguns deles podem estar dormindo ou de costas, permitin- 
do que você possa se esgueirar sem ser notado. 

Como as câmeras de vi- E 
gilância não podem sair atrás de 
você, algumas delas podem ter! 
um longo alcance visual. Elas 
sempre ficam nas partes altas 
das paredes, para passar por 
elas sem ser percebido, basta | 
passar por baixo delas (mas en- 
costado pela parede) quando a | 
mesma estiver voltada para ou- 
tra direção que não seja do mes- 
mo lado que você está vindo. | 
Caso a câmera seja fixa em apenas uma direção, o jeito é 
usar as Chaff Grenades para deixá-las fora de orientação 
por alguns segundos. 


=JÉCNICAS DE COMBATE CORPO-A-CORPO— 


Algo que você deve aprender desde já é saber usar 
suas armas básicas, as mãos! Elas são as únicas armas 
com as quais você começa e con- | 
inua até o fim do game. A única | 
desvantagem em usá-la e come- | 
er pequenos “errinhos” na hora 
de agarrar seus inimigos. Mas va: 
mos a algumas aulas básicas. 





































ácil, aliás facílimo, mas não é bem assim. Agarrar a vii ima 1 é 
bem simples, mas o objetivo é imobilizá-la sem que a mes- 
ma dê o alerta para os outros. A primeira coisa que você 
deve fazer antes de partir para cima da sua vítima, é observá- 
a. Use as paredes para ter um bom ângulo de visão, assim 
podendo estudar o trajeto de vigília que o cara fará. Saben- 
do de todos os seus passos (coisa que você deduz assim 
que olha), seu objetivo agora é agarrá-lo. Para isso, vá acom- 
panhando ele por trás, aproximando-se aos poucos, che- 
gando bem perto (não grudando no cara), pare e imediata- 








mente aperte o botão 
manter a vítima presa. 
com a vítima presa numa chave de braço, ele 
vai ficar se debatendo (depois de mais ou menos dois se- 
gundos), pretendendo se libertar. Para deixá-lo quieto, aperte 
uma única vez o botão e mantenha-o pressionado para 
permanecer com a vítima em seus braços (essa coisa de 
agarrar homens e mantê-los em seus braços tá soando es- 
tranho...). Toda vez que a vítima começar a se debater, aper- 
te e mantenha pressionado (se você tiver um controle 
Dual Shock, fica bem mais fácil de saber quando a vítima 
está tentando se soltar). 
em momentos de sufoco, quando 
você é visto (e dois caras estão na sua cola), é possível 
defender-se usando um deles. Os caras vão ficar atirando e 
correndo atrás de você, neste mo- 
mento tente pegar um e imobilizá- 
lo (para facilitar a coisa, dê dois 
socos, chegue um pouco mais 
perto e aperte ; o cara pode es- 
tar de frente, o importante é você 
ficar parado e apertar o botão...). 
Com um dos dois caras em seu 
poder, saia arrastando a vítima (sempre acalmando o cara 
quando ele se debater). Alguns inimigos não vão atirar en- 
quanto você dominar um deles, mas caso vá na direção de 
um deles, ou haja muitos inimigos num mesmo local, eles 
abrirão fogo. Quando os caras atirarem, tente ficar de frente 
para quem atira, feito isso, a vítima vai levar os tiros no seu 
lugar. Quando o mesmo cair, trate de fugir e esconder-se até 
as coisas se acalmarem. 


e mantenha-o pressionado para 





vai no mesmo esquema de 
imobilizar a vítima. A única diferença é que, um pouco antes 
de chegar perto da vítima, aperte e solte o botão | |. Fazendo 
tudo certo, Snake derrubará a vítima sem nem se quer ser 
notado (ou não alarmará os demais guardas). Caso esteja 
em lugares altos, como plataformas, é bem divertido jogar 
os caras, matando-os instantaneamente. 
após dominar completamente o 
inimigo, arraste ele para fora da visão de outros que possam 
aparecer. Caso queira finalizar diretamente, fique apertan- 
do repetidamente o botão |, até ouvir o barulho dos ossos 
se quebrarem. 


VN 






no f n 
CHLTIU 
Haverá momentos em que chamar a atenção será a 
melhor saída. Quando estiver grudado em paredes, caixas 
etc., aperte o botão: | para Snake fazer barulho. Se o inimigo 
estiver perto do local, ele 
perceberá e virá averiguar o 
que ocasionou o barulho. à 
Saia fora do lugar e escon- 
da-se em outro, ou o inimigo * 
o pegará no flagra. Oriente- . 
se pelo mapa, quando o ini- 
migo escutar o barulho, o fe- 
cho de luz que o representa * 
vai ficar vermelho. É bem divertido ficar fazendo o cara de 
trouxa, mas não fique fazendo barulho em todos os lugares 
para o qual você corra, o cara sai correndo bem rápido na 
sua direção. Outra coisa que pode chamar a atenção do 
inimigo são os pisões em poças d'água. Mas isso só ocorre 
se a opção Caption estiver ligada (ON) na tela de opções. 
A atenção visual é um grande proveito, tanto para 
fugir quanto para distrair. A atenção visual fica por conta das 
pegadas que ficam na neve, servindo de atrativo para os 
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inimigos, como por exemplo: caso seja visto, e o local tenha 
neve com caixas e tal, basta fazer o cara segui-lo. Fique 
dando voltas ao redor das caixas (que geralmente estarão 
presentes), se o inimigo o seguir e você sair repentinamen- 
te da sua visão, ele vai parar e seguir as pegadas (burrinho 
ele, não?). Então complete a volta e lhe quebre o pescoço, 
isto é, caso não queira fugir. 

Se você estiver em um local muito aberto, sem mui- 
tos lugares para esconder-se, há mais dois recursos. O pri- 
meiro deles é usar os Stun Grenades para botá-los para 
dormir por alguns segundos; o outro é usar bombas baru- 
lhentas em lugares perto de onde os inimigos estão para 
que você possa passar meio despercebido enquanto eles 
estão averiguando o que aconteceu. Este segundo método 
não é muito aconselhável, no decorrer do game aparece- 
ram guardas que não se deixam enganar por tal ato. 


Za 


Como mencionado na lista de comandos, o Codec é 
um aparelho de comunicação audio-visual (o estra- 
* nho é que ele está dentro do ouvido de Snake, desta 
forma só você escuta). É através dele que você po- 

derá salvar seu progresso, obter ajuda e informa- 
f! ções. Sua forma de manuseio é bem simples e fá- 

cil, depois de acioná-lo (apertando Select), uma 

” telinha vai aparecer. Colocando para baixo, uma 
pequena lista de oito espaços aparecerá, é nela 
que a frequência de seus contatos vai ficar registra- 
|) da. Caso queira entrar em contato com alguém, co- 
loque para baixo e escolha a frequência (que vai 
estar com o nome do contato ao lado) e aperte o bo- 
tão O para entrar em contato; para sair da lista, basta 
apertar o botão X. Voltando para a telinha do Codec, 
você pode escolher a frequência, que vai do 140.00 ao 
141.99. Pouco depois do começo do game, será obri- 
gatório escolher a frequência exata (pois ela não esta- 
rá na lista). Colocando para a esquerda, você baixa o 
número da frequência; colocando para a direita, você 
7 “êaumenta. Se a frequência estiver registrada na tela, 
basta colocar para cima, para entrar em contato. Confira 
agora a frequência de alguns contatos: 
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Deepthroat 





LEMBRETE: As frequências de Roy e Naomi são as mes- 
mas, caso você tente entrar em contato com Naomi, Roy aten- 
derá a ligação. 

Alguns dos contatos não estarão disponíveis logo de 
cara, no decorrer da estratégia você ficará por dentro das 
coisas. Só mais uma coisa, Deepthroat será apenas um infor- 
mante, não um contato. 


= ORIENTANDO-SE PELO ADAR 


Basta entrar em contato com Mei Ling (para quem 
está jogando o game japonês, ela é a primeira da lista do 
lado direito). Tenha pelo menos dois espaços em seu Memory 
Card (você só usa um, mas caso queira conservar um save 

=== de cada CD, é aconselhável 
deixar dois espaços) 


maos * 
verso MEI LING 


SAVE 
DO NOT SAVE. ] 
Depois que Mei Ling falar com você, duas mensagens vão aparecer. 
| A primeira é para salvar seu game, a segunda é para não salvar | 
| (caso você tenha escolhido a hora errada...). O botão X faz com | 
volte ao game. 
to ehe dor, d 


E 


Agora você verá uma lista com todos os itens e armas 
que podem ser coletadas durante o game, juntamente com 
suas funções e os meios de serem utilizados (algo bem sim- 


ples). 
TEN 
IL 

Vamos especificar o modo de uso os itens da seguin- 
te maneira: 
SIMPLES: para itens que apenas bastam ser equipados; 
COMBINADOS: itens que requerem combinações de botões 
para serem utilizados. Para usá-los, basta manter o botão de 
seleção pressionado (com o item que deseja usar, selecio- 
nado) e apertar o botão O. Geralmente os itens a serem usa- 








“o 





dos desta forma, encontram-se no menu do lado esquerdo; 


Rations: servem para recarregar seu life. 
Forma de uso: 

para não ficar preocupado em 
recarregar seu life, deixe este item equipa- 
do. Caso seu life chegue a zero, o item será 
usado automaticamente (se o mesmo esti- 





ver equipado). 
Scope: serve para visualizar o local onde 
você se encontra, permitindo aumentar ou 
diminuir o alcance de visão. Forma de uso: 









: para aumentar a visão, aperte o botão 
O, para diminuir alcance de visão aperte o 
botão X. 
Cigarrettes: tem duas utilidades, uma é 
para revelar raios infra-vermelhos que 
podem alertar os inimigos; a outra é para 
deixar seu personagem “calmo” (mas 
como todo mundo sabe, cigarro faz mal à 
saúde). Forma de uso: 
caso o cigarro esteja equipado, o 





life do seu personagem vai se esvaziando aos poucos. 
Thermal Goggles: óculos especial que per- 
mite captar calor de coisas ou pessoas. Ser- 
ve também para localizar itens escondidos 
no escuro ou dentro d'água. Será muito usa- 
do para achar armadilhas e inimigos. Forma 
de uso: 





Night Vision Goggles: usado para poder en- 

xergar em lugares escuros, permitindo um boa 

visibilidade. Forma de uso: 

Mine Detector: como o próprio nome diz, ser- 
ve para localizar minas que não aparecem 

equipado, as minas e bombas se- 


normalmente a olho 
nao [BEE 
rão reveladas no radar (mapa). 


nu durante o game. Forma de uso: 
Gas Mask: proteção contra gases prejudici- 
ais ou mesmo letais. Forma de uso: 

a máscara não impede que seu perso- 
nagem morra, apenas prolonga o tempo de 
vida. 

Cardbard Box: quando equipado, seu per- 
sonagem fica disfarçado de caixa. Um ótimo 
recurso para enganar inimigos e principal- 
mente câmeras de vigilância. Forma de uso 


; 
estão definidas como A, Be C. Quando E 
ver usando uma destas caixas, não se mexa. 


você pega três tipos de caixas, elas 
O inimigo vai suspeitar e ir embora, isso funciona apenas 
uma vez para cada inimigo. Contra as câmeras de vigilância 
funciona quando e quantas vezes quiser, apenas não se mexa 
quando a supracitada estiver focalizando o local onde se 
encontra. 












quando estiver com este item 















Body Armor: quando equipado, seu perso- 
nagem leva menos dano que o normal cau- 
sado por tiros. Forma de uso: E 

o dano causado 
vai ser reduzido, mas 
há exceções em alguns 











chefes. 


Socom Supressor: este item serve 









































apenas para deixar a arma (Socom) silenciosa, permitindo 
eliminar inimigos sem despertar a curiosidade de outros. 

: não possui forma de uso, basta pegá-lo e seu perso- 
nagem o equipará com a arma. 


Medicine: serve para curar seu persona- 
gem de resfriado. Este item pode ou não 
ser usado, dependendo de sua escolha du- 
rante uma parte do game que mostrare- 
mos na estratégia). Forma de uso: - 


Diazepam: usado para tranquilizar seu 
personagem em ocasiões extremas. Será 
Útil durante o uso da arma PSG1. Forma de 






















uso: 


os efeitos duram poucos segundos. 


Ketchup: usado para simular morte, dan- 
do a impressão de que o personagem foi 
morto brutalmente. Forma de uso: 

este item poderá ou não ser usado, 
mais informações durante a estratégia. 


Camera: este item é secreto, com ele você 
poderá tirar fotos de inimigos ou lugares 
apenas por pura diversão. Vai ser bem útil 
também na caçada aos fantasma. Forma 
de uso: 

quando equipado, aperte o botão 


















para bater fotos. Par aumentar o alcance visual, aperte o 
botão 


: e para diminuir aperte *. 


Disc: contém informações e dados da mis- 
EE são. Também revela dados sobre o novo 
projeto Metal Gear (codenome: REX). For- 
ma de uso: Sil 
E ta: não será usado em computadores 
ou qualquer tipo de máquina. 


Pan Keycard: cartão de acesso que permi- 
te a passagem por porta eletrônicas. Forma 
de uso: 































o carião começa no nível 1 e algu- 
mas portas variam o nível de acesso de 1 a 
7. Mais informações durante estratégia. 


Pal Key: uma espécie de cartão térmico 
que varia seu código de função conforme 248 
a temperatura do local ou a qual foi ex- 
posto. Forma de uso: SIM É 
Handkerchief: usando este 

item, será possível passar nec 


pela alcatéia sem correr o risco de ser ata- 
cado. Forma de uso: 


Rope: a corda será usada em ko 
apenas uma parte do game. 

o Forma de uso: 
Timer Bomb: bomba que pode ocasionar 


a explosão de qualquer um dos itens men- 
cionados (apenas no menu do lado es- 
querdo). Ela pode ser implantada duran- 
te a aventura, se não tirar a tempo, pode 
ocasionar na morte instantânea do per- 
sonagem. Forma de uso (Remoção): 
















maiores informações durante a estraté- 
gia. 


As especificações das armas a seguir 
são + mudando apenas sua forma de 2 
uso e troca de botões. 


ATERSENDA 























Socom: arma com mira laser que permi- 
te mirar certeiramente no inimigo antes 
que o mesmo perceba sua presença. For- 
ma de uso: SIMPLES. 

1: caso mantenha o botão 





[] pressi- 


onado, seu personagem irá mirar no inimigo que estiver a 
um curto alcance. 


Fa-Mas: metralhadora automática 
que faz um grande estrago e ba- 
rulho (algo que pode comprome- 
ter a vida do seu personagem). 









Forma de uso: SIMPLES. 
PSG1: arma que permite uma grande precisão de acerto, 











sendo quase impossível o erro 
em inimigos a 600 metros de 
distância. É com ela que a emo- 
ção começa a chegar, obrigan- 
do-o a se tornar um verdadeiro franco-atirador (animal). 
Forma de uso: SIMPLES. 





: quando equipado, seu personagem vai deitar-se e 
caberá a você selecionar o alvo, bastando apenas um tiro 
para acabar com certos inimigos (não todos). Seu persona- 
gem as vezes vai ficar tremendo (nervoso), nesta hora use 
o Diazepam para ficar calmo. 

Nikita 







: lança mísseis que per- 
mite um auto-controle sobre 
seus projéteis. Forma de uso: 
SIMPLES. 

o depois de atirar, você 
poderá controlar a bala, podendo até usar o sistema de 
visão da mesma (basta manter o botão pressionado), 
permitindo uma visão mais precisa do alvo. Veja mais 
especificações durante a estratégia. 

Stinger: bazooka com grande 
poder de destruição e longo 
alcance. Seu uso consiste em 
travar o alvo mostrado no visor 
e é disparar. Forma de uso: SIMPLES. 

Nota: quando estiver com o alvo na mira, dispare imediata- 
mente para que os projéteis sigam o alvo. Caso atire um 
pouco antes do alvo se mexer, haverá poucas chances de 
acerto ou dano causado. 

Stun Grenade: granada que derruba os inimi- 

gos por pouco tempo, fazendo com que desmai- 

em. Ótima para ser usada quando houver muitos 
inimigos perseguindo você. Forma de uso: SiM- 

PLES. 

Nota: o alcance de efeito desta bomba é gran- 
de, mas pode haver a possibilidade de alguns inimigos não 
serem atingidos. Não serve contra câmeras de vigilância. 
Caso aperte e mantenha o botão | | pressionado, a bomba 
permanecerá armada na mão do personagem (cerca de 2 
segundos), caso não a jogue, a explosão pode causar gran- 
de dano ou morte imediata. 

Chaff Grenade: granadas que servem para 

deixar as câmeras de vigilância desorientadas, 

soltando vários pontos de calor, enganando o 

sistema de segurança. Forma de uso: SIMPLES. 

Nota: serve apenas contra câmeras e inimigos 

que usam visão de calor para localizá-lo. Se 

você ficar com o botão | | pressionado, a grana- 

da permanecerá armada na mão do personagem (cerca de 
2 segundos), caso não a jogue, ela explodirá e acarretará a 
perda de life. 

Grenade: serve para destruir ou distrair inimigos, o poder 
de destruição não é muito eficaz, mas ajuda bastante em 
certas ocasiões. Forma de uso: SIMPLES. 
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a: em hipótese alguma, permaneça com gra- 
nadas na mão quando estiver em áreas minadas. 
A explosão da bomba na sua mão, acionado por 
outra explosão pode ser fatal. Você também pode 
mantê-las em mãos antes que ela exploda (aperte 
e mantenha pressionado | |, soltando antes dos 2 
dois segundos se esgotarem). 
: bombas com grande poder de destruição. O 
bóm dela é a sua possibilidade de ser armada e 
detonada quando você quiser. Ela pode ser arma- 
da tanto em paredes e caixas, quanto no chão; e 
podem ser detonadas a longa distância. Forma de 
uso: SIMPLES. 

: quando estiver armando a bomba, saia de perto para 

poder acioná-la. É possível ficar armando mais bombas de 
mesmo naipe sem detonar as já armadas. Apertando| | você 
arma a bomba, apertando ') você detona a mesma. Evite 
ficar com estas bombas na mão (simplesmente desative do 
menu direito) quando for detonar outras, ou passar por luga- 
res minados. 
Claymore: são minas que não aparecem 
na tela, podendo ser localizadas apenas 
pelo Mine Detector (aparecendo no radar) 
ou Thermal Goggles. Antes de pegá-las, 
será necessário desarmá-las. Para isso, ar- 
raste-se até elas e seu personagem a pe- 
gará sem problemas. Forma de uso: SIMPLES. 

: estas bombas tem um detector de 
curto alcance, passando perto destes 
detectores, a explosão será imediata 
causando um grande dano. 
LEMBRETE: Com as exceções da Stun 
e Chaff Grenades, de maneira nenhu- 
ma ande com as outras em mãos quan- 
do for passar por lugares minados (é, 
isso já foi dito...). Também nunca fique 
perto delas quando forem lançadas, a 
explosão afeta seu personagem tam- 
bém, tirando uma considerável quantia 
de life. 


MENU DE OPC 


As opções do game não tem muito a oferecer, mas 
mesmo assim vamos fazer uma rápida especificação sobre 
elas e apontar algumas. 
























Caption. - deixando esta opção ligada (ON), os 
inimigos vão ouvir e vir investigar os barulhos e ruídos feitos 
por você. 

Sound....*..........m como você já deve saber, é aqui que 
você escolhe se o som vai ser Mono ou Stereo (dããá...). 
Alibration.....................ur esta opção só vai aparecer caso 
esteja usando o controle Dual Shock; é nela que você esco- 
lhe se deixa ligado (ON) ou não (OFF). Logicamente deixe 
ligado, ajuda bastante. 

Vibration Test........................... usado somente para testar o 
controle (colocando para a esquerda, a vibração é fraca, co- 
locado para a direita, a vibração é forte). Só aparecerá se o 
controle for o Dual Shock (algo bem js 

lógico). 
SOON. ss: serve para | 
ajustar a tela de visão do game 
(não há necessidade de mexer 
nesta opção) 

Key Config... 

















arrumar 





controle (é, você já sabia...), aqui você escolhe entre os mo- 
dos A, Be C de controle (os únicos botões a serem alterados 
serãoo| |, ),()e ), alternado as funções de quatro botões. 
Na opção abaixo, você ainda pode escolher se quer deixar 
os comandos na visão em primeira pessoa “Normal” (onde 
colocando para cima a visão sobe, e colocando para baixo, a 
visão desce... essa explicação era realmente necessária?) 
ou “Reverse” (onde colocando para cima a visão vai para 
baixo, e colocando para baixo a visão vai para cima). 


Dentro desta opção, | 
você fica conhecendo todos os "E 
dados (ou boa parte deles) da 
missão que está para aconte- 
cer. Você escolhe entre alguns Huse 
vídeos, na qual Roy Campbell 
e Naomi Hunter mostram e ex- 
plicam a Snake (o cara cabelu- * 
do) dados importantes sobre a missão e tipos de inimigos 
que está por enfrentar. Nem precisamos mencionar que na 
versão americana as coisas ficam bem mais nítidas, não é? 
Então não vamos mencionar, OKI? Só mais uma coisinha, 
Snake cortou o cabelo para não ser confundido com Liquid 
Snake (seu “irmão” quase gêmeo). 





Nesta opção, ficará a sua disposição mais três op- 
ções, sendo elas bem interessantes. 


Previous Operations................ mostra a história do Equero 
Metal Gear e do Metal Gear 2: Sos $ 
lid Snake. 











Album.. 


as fotos tiradas por y você (depois 
que conseguir a câmera fotográfi- 
ca), aqui também será possível | Es 
mexer nas cores das fotos. 
DemoTheater. 
game uma vez, todas as cenas de ani- 
mação (o desenrolar da história no ge- 
ral) ficaram a sua disposição, mostrando 
todas as conversações que ocorreram 
durante o game. Ótima para captar me- 
lhor o enredo, caso você não tenha sido muito paciente en- 
quanto estava jogando. 













fo10 0. 
piioro 08: 





Obs.: na versão japonesa, o DEmetncator não consta nesta 
lista, pois está substituindo a opção 7 

que ativa e desativa o radar (o mapa) 
no canto da tela. Na versão america- 
na, O radar só é desativado quando 
você joga na dificuldade Hard ou Ex- 
treme (sendo esta última disponível 
após terminar o game uma vez, em 
qualquer nível de dificuldade). A dificuldade do game japo- 
nês aumenta (pouca coisa) conforme'for jogando e acaban- 
do. 

















Nesta opção, você poderá testar todas as suas habili- 
dades, infiltrando-se sem ser percebido pelos inimigos. Caso 
queira treinar antes de começar a missão, será ótimo para 
que você conheça melhor o sistema de controle, permitindo 
uma fácil jogabilidade e experiência. O VR Training vai simu- 


| é chegar até a saída que no geral vai estar depois de al- 











































































lar situações de perigo, exi- 
gindo muita audácia e aten- 
ção para que seu desempe- 
nho seja muito bom. As coi- 
sas vão complicando aos 
poucos, onde novas opções 
de game, dentro do VR 
Training, vão aparecendo. 
Para que tais opções apareçam, você deve ir terminando 
uma a uma. Confira as opções e manhas de cada modo 
que vai sendo disponibilizado conforme for terminando. 

Training Mode: seu primeiro desafio não é grande coisa, 
servindo apenas para se familiarizar com os comandos e 
pegar as primeiras manhas do game. Vamos a algumas 
manhas e dicas que podem vir bem a acalhar. O esquema 





guns guardas. De começo, o esquema é correr para cima 
dos caras, quando eles não 
+ estiverem olhando na sua di- 
reção, e apertar o botão | |, 
para derrubar o infeliz e po- 
der seguir caminho. Se o 
guarda conseguir vê-lo an- 
tes de ser derrubado, é o fim 
(mas não se preocupe, você 
só está treinando e sempre 
pode continuar). São dez estágios no total, e chegando ao 
final do Training, o Time Attack Mode estará disponível. 
Time Attack Mode: o objetivo continua o mesmo, só que 
agora a dificuldade estará um pouco mais elevada, apre- 
sentando mais inimigos e além de tudo, um tempo limite 
para que você chegue até a saída. Caso você não chegue 
antes do tempo limite se extinguir você poderá continuar 
do estágio em que se deu mal. A grande sacada ainda é 
correr e derrubar os guardinhas sem ser prego telo por 
eles (sempre indo pelas cos- 
tas ou até mesmo pelo lado). 
A partir do Time Attack Mode 
será possível estabelecer 
records (que logo de cara pa 
recem ser impossíveis de se 
rem quebrados por você, mas 
o esquema já falamos, derru 
bar os guardas). Terminando o Time 
Shooting Mode ficará disponível. 
Gun Shooting Mode: a dificuldade agora estará um pouco 
mais elevada, exigindo muita técnica e criatividade de sua 
parte. Além do tempo limite para completar o estágio, você 
será obrigado a matar os guardas para poder seguir em 
frente, pois as saídas não estarão disponíveis logo de cara, 
só aparecendo depois que todos os guardas forem mortos. 
Além de ter que fazer tudo isso, ainda há records a serem 
batidos (isso fica por sua conta, não sendo obrigatório...) O 
chato também vai ser a quantidade de balas que sua arma 
possui para poder matar os guardas. Use apenas três para 
capotar cada um. Caso consiga matar todos os guardas 
sem gastar todas as balas, as que sobraram vão ser usa- 
das para baixar seu tempo em alguns segundos, ajudan- 
do a queda alguns records. Finalizando o Gun Shooting 
j ç Mode, o Survival Mission 
Mode vai aparecer direto. 
Survival Mission Mode: 
SA este será o último modo do 
| VR Tarining, por isso é bom 
você ter ganho experiência 
nos demais modos finaliza- 
dos. Nele, estarão todos os 
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modos anteriores misturados, 
criando uma situação na qual 
sua atenção, criatividade, ve- 
locidade e precisão terão de 
estar em cincronia com o tem- 
po limite que é de SETE minu- 
tos. O objetivo ainda é o mes- 
mo dos modos anteriores, che- 
gar até a saída. O tempo, ape- 
sar de mostrar sete minutos, 
não quer dizer que este será o 
tempo que você tem para con- 
cluir cada estágio, e sim para 
chegar ao final dos dez estági- 
os. “Então é mó bico”, você 
deve pensar, mas é aí que você 
se engana. Além de ter que ma- 
tar os caras para a saída apa- 
recer (nossa!); fazer isso o mais 
rápido possível para evitar o 
desperdício de tempo (que vai 
ser fundamental, pois se você 
morrer por exemplo, com 1 mi- 
nuto e tantos segundos e con- 
tinuar, o tempo não vai voltar 
ao exato momento em que 
você entrou no estágio, e sim 
ir acumulando conforme for 
morrendo); ter que usar três ba- 
las para apagar cada guarda 
(pois as balas agora são limi- 
tadas, e isso quer dizer que se 
você gastar quatro balas para 
detonar um carinha, você vai 
para o estágio seguinte com o 
número de balas que sobra- 
ram) e esperar um deles dar 
munição depois de mortos; 
bater os records (isso fica a 
seu gosto, não sendo obriga- 
do) e passar sem ser percebido, ainda terá de localizar qual 
dos inimigos dão munição (por causa da situação já menci- 


ENE: E E onada). Caso consiga chegar 



















5 até a quarta ou quinta missão 
e não se importar de pegar a 
: * munição deixada por um dos 
o ) * Elguardas, você ficará sem elas 
E E nos estágios seguintes. As- 
PES = sim não poderá matar os ca- 
y NE E ras sem ser percebido (e terá 
de recomeçar o Survival Mission, ou tentar pegar os guar- 
das na chave de braço....). Conseguindo acabar este modo 
antes do tempo limite se esgotar, o computador vai demons- 
trar meios de bater records. 

Use tudo que você aprendeu, como chamar a aten- 
ção e matar o cara, saber usar suas pegadas como atrativo, 
esgueirar-se por fendas, saber usar bem os cantos e pare- 
des, enfim, de tudo um pouco. O VR Training consiste em 
prepará-lo para tudo que está por vir durante o game. Toda 
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vez que acabar um modo, salve seu progresso. É por isso 
que você deve ser criativo. 


Edo DE 


Na versão japonesa, o 
game inicia-se diretamen- 
te. Na versão americana, 
há a escolha do nível de 
dificuldade, que varia do 
Easy ao Extreme. A estra- 
tégia que você confere 
aqui, foi jogada no nível 
Normal. Após acabar o 
game uma única vez (mesmo sendo no Easy), a dificuldade 
Extreme ficará disponível, tornando o game em algo real-. 
mente fora do comum, aumentando bastante a velocidade 
dos chefes e inimigos, sem contar que os mesmos ainda 
vão ficar bem mais resistentes e outras coisas mais. 











Para facilitar mais ainda seu desempenho, usaremos 
os mapas, indicando os pontos de onde há itens, câmeras 
de vigilância, possibilidade de aparição de inimigos e claro, 
os pontos de onde seu personagem começa e o local onde a 
área será completada. Além dos mapas que vão auxiliar bagé 


tante, faremos uma pequena explicação do trajeto, dan- 
do alguns toques e manhas. As pequenas estratégi- 
as não precisam ser seguidas à risca, sendo pos- 
sível seguir outros caminhos ou trajetos. 
Apesar de não ser necessário, sempre vai 
ser recomendado que você mate o inimigo que 
estiver na área na qual você se encontra. 





Cada ponto que possa chegar a aparecer nos ma- 


pas, vão ter as seguintes descrições: 


| 


1 


- Itens ou acessórios 





Para não restar dúvidas sobre as figuras que vão 
representar itens e acessórios, câmeras de vigilância 
áreas secretas, pontos estratégicos, armadilhas e bom- 
bas, confira uma pequena ficha técnica sobre os menci- 
onados acima, afim de deixar você bem informados so- 
bre cada detalhe .ou descrição. 


Como mostrado na legenda acima, vai represen- 
tar a localização de itens e acessórios. A numeração 
dentro da figura não indica a quantidade de itens que se 
localizam na determinada área, mas sim para indicar a 
ordem em que o item aparece durante a estratégia. 


O No desenrolar do game, as câmeras de vigilân- 
cia não vão servir apenas como meio de deleção, algu- 
mas delas vão aparecer equipadas com metralhadoras, 
ou seja, foi visto, leva bala! A figura vai servir para indi- 
car as câmeras, sendo elas equipadas ou não com me- 
tralhadoras. Portanto, muita atenção. 


AS) Indicará onde há entradas secretas, ocultas atrás 











de paredes que podem ser destruidas. 


Pontos que podem ser usados para mover seu 
personagem de um lugar a outro, evitando encontros 
desnecessários com câmeras ou inimigos que possam 
vê-lo . Os pontos vão ser bem variados, A, B, C..., ou 
quantos forem necessários. 


[[a]) Apenas vão indicar pontos onde se encontram 
armadilhas. 


[[b]) Servirá para indicar onde há bombas (no caso, 
as Claymore), evitando que você chegue a se dar mal 
sendo apressado. 


ATENÇÃO: a estratégia a seguir foi feita apartir da ver- 
são americana, no level NORMAL de dificuldade, po- 
dendo ocasionar a não aparição de certos itens, ou a 
aparição de itens em lugares diferentes (caso você jo- 
gue em outros níveis de dificuldade). 
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Db Ele também explica como usar o Codec (só Snake 
ouvirá o sinal do mesmo, po [Igajo)fetait=To fo Bgao [eis 
ossinhos de seu ouvido), di equiência, caso 
queira entrar em contato. a 
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Sar com Roy, desça a escada, para 
esquerda. Atrás do latão tombado 






pste-se (foto), o ângulo de vis; 
Se há alguém pela área, para! 
icessário no momento. Pas- 
à esquerda, seguindo para a 















se por baixo do: 
parede mais ad 


o L=is)olcigckoRo [Uctço [cl iforc Tile [NE to [o No TNT dor (f= o il ajo [o Ec ig 15) 
das caixas. Quando ele cometer este vacilo, corra até 
e, pare e aperte o[ |]. Com cara nos braços, arraste- 
para o canto da parede (a qual você se escondeu a 
Tojo) KcMo [US] o) (=| n[cK o] o cfstero [oro (SHRE NF-To fo sroifet= o [= UU To o) 
| mas assim dá mais emoção!). 














(o) =) Morcif- do clorcido big Unt-iijo gn 






D Aproveite pa 9 segundo gllafda, repetih 
mesmo métodi) Fe ojo feio ARS IS fo] ic Tore foto No 
fe Vilsjte ld onto [BIS S 


aro cara. 





o, aproxime-se da borda para Snake mer- 
iga para o ponto de partida. De fato, é uma 


b> Acabando com o segundo guarda, siga para o eleva- 


ele or (ponto C). Mas antes, vá para a p; ás da em- 
pilhadeira (foto). Há mais uma Rati se já estiver 
(ojo) esqueça-o. Nota: caso um uardas o te- 


feito algum dano, use uma Ration para poder 
e. Lembre-se sempre de olhar seu life quando 
im a quantidade de Rations no limite. a 





REM 





(o) (to) PINO) 


AO OU 





sa e 
| Eh 
Ea 
4 . 
Pp 





RERTÉGA 





«4 Espere O elevador descer, e prepare-se para 
um guarda. Nota: depois de mais ou menos 
meio, o elevador vai descer. : 












| alto [BISA iptejo sita to [o Ma t= Mol g<to [-EctoNF-To [oo [Icito KoTo nto pcb (o ton 
Espere o guarda sair (isto é, se você chegou antes do ele- 
vador descer), então si e quebre-lhe o pescoço. Obs.: 
tente não pisar na poça dBlgua para não chamar a atenção. 








Entre no elevador, para subir (espere até o sinal de alerta 
ar, caso o guarda o tenha visto). Snake vai se livrar do 
traje de mergulho, para poder seguir sua missão, pois agora 
a coisa vai começar a complicar. 


% 









O E 


idolo) 


1= Ration 
2= Ration 
3=Socom 
4=Stun G. | 
5='Chaff G. | 






em contato mais uma vez co! 
da bem sucedida a Roy, Naoi 
Pesa et iso qe = vaimuito com a cara de Snake). 


ANojifoit Into (o RIDE Mo a(c)o [cia 
na conversa (ela não 









RESTAMIÉGA 


aversação, Snake olha para o heli- 
o que um helicóptero de comba- 
jm local como este. Roy não faz 
D comprido entra no helicóptero e 


(as). Por um momento ela tenta 
as ele não fica muito animado. | 


> Seguindo para o lado esquerdo 
você encontra uma Ration. z 


j caixas. Na terceira, há 
Erin a a . 
adiamte, após a quarta caixa, há 


geo [AVifo (le tateite 


caixa para atrai! 
paraidar-lhe umi 





do aréo do helipor- 
esmo). 


4 Siga: ao fFato [o) esquerda AB ouco mais abaixo da 
tela (ponto D, do mapa). Voc egar até um galpão, 
onde há mais uma câmera de vigilância. 


































sá Espere ela virar completamente para 
para então poder encostar-se à caixa abai 
e passar sem ser notado pela mesma: 






> Do outro lado, espere a câmera virar, aproveite a oportu- 
lal(o feto [SW SNo sto [5] uma caixa de Stun Grenade, voltando e 
[clnfejofeircTato [oT=M ON, [[o [oo fo Foi=TÍV/c] More Mor=1D <= of= Lg Ma teto) 
ser visto. Depois de encostado na caixa, espere a 
câmera virar para o la: querdo, para então você sair 
fora. 








No meio dele, há uma caixa de Chaff Grenade dando sopa. 
É meio arriscado, mas não impossível de pegar a citada 
caixa de Chaff G. Olhe e decore o quanto as luzes se distan- 

Na da outra, quando elas estiverem para si anci- 
EM máximo possível, corra, pegue o item e volta rápi 
para não se meter em problemas. 










Db Volte até o caminhão e siga para o lado esquerdo, es- 
foto aTo[cinfo [oncicEc irc toÃo [MT pt= oi=|).€= (o jo pito] =P oo ar)= (0/5) MID) =A FEM 

há um cara dormindo, isto é, se você não foi avistado ne- 
nhuma vez depois que chegou a esta área. Certifique-se- 
de que o radar não registre movimento de mais inimigos 
(Co lof=Rtc ion lo eira Ro Rc info E Tdifo fofo toiia ate No [oo faço (=) 


« Saque a A e mire para ele, o mais distante possível 
(oriente-se pela mira laser no carinha). Dê três tiros para ga- 
rantira morte do d Tnlglo oto Rimicr Ac afo [o RfiTo [o oi=Tá ro Wa TTaTo HI<i 4 






b> Caso queira entrar pelo tubo de ventilação no andar de 
cima (que é recomendado), siga para a direita (ponto E no 
mapa), tomando cuidado com a câmera de vigilância no pé 
da escada. Espere ela virar para a direita, encoste-se na 
parede, abaixo da câmera, e passe até a escada; mas só 
suba quando a câmera virar para a esquerda. 


o guarda que pode estar logo acima de você. Espere o guar- 
fofa] Senta or (pois ele fica dando algumas paradi- 
(cieforc (o [-) O 


« Suba cautelosamente pela E: ico Tanta Tolo [oNoib Io [-To [o No(o gp] f 







b- Espere ele se distanciar um pouei 
segundo espaço na parede (Saída nº 2 


E todo [cH=l atol alto Noto fc Info feito [No r=ihco Noto apo o =I[o 05) 
mais informações. 







dar de baixo, você vai chegar 
to A). 






> Siga para o ladoie 
uma Ration. Se q 
dos (como exe 
dois guardas ci 

ninhos (ponto À 


(o) cdonell Miller 
ato, suas intenções s udar Snake. 
é encontrará alguns ratos, siga-os! Passe 


ar para nada, quando chegar na parte com 
O resto do caminho vai dar na saída. 











plesmente vão aparecer 
do nada (em certas ocasiões, você pode até 
chegar a ver um dos guar: aindo das pa- 
redes ou coisa do gênero). Após sair, siga para 
Ee etejor= (o [= o [oo E Ligo Feto (o (no) AVcTÍ£ Ee Lo [pá iato (0) 
que você terá de seguir para o elevador, igno* 
re!). 
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' Pelo fato de haver entradas 


NESTA 


RES << 


++DSIO 








; TRE ue 
1= Ration 


ATENÇÃO! — RR 


alternativas, você confere os 
dois caminhos, sendo ape- 
nas um necessário. Isto quer 
dizer que, se você usou a 
saída nº 1, siga o mapa nº. 
Se você usou a saída nº 2, 
siga o mapa nº2. 












NERER 
1= Ration 








RES | 














D Wa =Ipliçe tafo [oo fciTo o [Vito No o) 
andar de cima o caminho é 
bem simples de se seguir. 






. Obs.: não importa a tubula: 
[oi= (o Mo [UT =JAV jo [oi=Mctojo(o [fc Pc) <) 
vai entrar em contato tanto 
numa quanto noutra. 


«4 Chegando noprimeiro engradado no tubo (ponto B), Snak 
vai escutar a conversa de dois guardas. Eles.estão falando 
sobre o chefe Darpa, preso no bloco 1. Os caras também 
falam que uma mulher foi capturada, ou seja, não é só Snake 
queestánajogada. 







Umoved the DARPA Chjefto e cell — 
1 orbasement 


dinthe Isto 








>> Continuando o caminho (que difícil...), haverá alguns 
engradados na lateral do duto, dando acesso visual para 
algumas salas. Chegando quase no final (ponto C), vai ser 
possível avistar a saída. Chegando a ela, o Codec vai to- 
car, ignore. Chegando em cima do buraco, aperte o botão 
(O para descer; pegue a Ration mais adiante do buraco se 
precisar. 






e descer até o o ofeio) 1(B1). 


> Descendo pela escada (| 
ar, do andar de cima), sig 


esquerda e pegue a 
caixa de Chaff Grenade. o 








« Saindo dos dutos de ar (qualquer um dos dois), Roy vai 
ligar, apenas para dizer que você deve encontrar o elevador, 


AESTARIÉGA 


« Se estive ci , primeiro use um e em 
seguida pegui 


UH ol [o/of=|Mojjt (o [on Toilant=W (o foro jairo.) 
er avistado pelos guardas. 





A=ChatiG. 
2=Thermal G. 
3= Munição (Socom) 


s atrás das caixas. Pegando o menciona- 

ente fora do galpão. Obs.: se você não 

o antes de descer de elevador, não será 

oThermal Goóggles, pois ele será muito útil. 
, SÓ será posajvel pegá-lo mais tarde. 


& 


Je não dá para abrir no mo erto da primeira 


Um pouco antes, esconda-se atrás lo e perto de uma 
via outra porta no mesmo estado). Use mais uma 





lado direito. 


% 












«4 Encoste-se na parede e ande (encosta 
baixo da câmera, quando ela virar novamer 
[o [- PR 











D- ...siga para a escada. Fique na parte plana da mesma, 
caso o guarda estej; ssando na hora, encoste-se na 





“daescada você pega munição para sua arma (Sotom). Caso 
haja algum guarda se aproximando (bem provável), escon- 
da-se embaixo do tanque de guerra. Caso seja visto, evite 
sore do tanque, enquanto o guarda estivi 
do, caso contrário, o cara joga granadas que arrancam 
[o [No =Ncialcigo = (0/0174) À 






b> É preferível que você Elfo [cf orclta Rc Mo o gr No [oNcIT=V/cTo [o fo o alto) 
C). Se ninguém estiver se aproximando, aperte o botão O; . 
Lalofoj=lialciE=tonicto [o fo [-N oo gr of rc No) ptc lo gte Io Ki [SVi=T [o] ALON Oo jo [To 
ic Bto ot= Lo jaTo) falo MI Dc) pio o [oN=][- Vic to [o ME cIo oro sit Wa (o oc ifaf=] Ko (6) 
lado esquerdo da porta. Escolha o andar B1. Obs.: para-o 
[el [ Acto [o do ato Fei ante if ec tojo [of (o rca o [o ctjiV ici do [oE- to [ofo [cho f=) 
aperte o botão duas vezes seguidas. 


(O) o) 
QD i—= — D 0) 


— TENS 
1=Ration 

2= Munição (Socom) 

3= Ration | 
4= Munição (Socom) 
5= Munição (Socom) | 








RESIRAILOA 











Mei Ling vai entrar em contato. Ela. 
r, que vai estar com um ponto ver- 
e o chefe Darpa está perto. 


e 00) 


[SMofoliF-to oo iciitoNo [= 1: 
[el[e lo! e a vai dar uma deslocada 
mostrand 0a sentada na cama. Do lado Si 
da tela ) irônica (ponto A, do mapa 
enquanto igj , D mais adiante, haverá mais um 
porta que es aiambém. 














«4 Siga para o final do corredor, onde há uma escada 
fojo)nito] = Ho [of nat=o rc WD Hare Wo rc tício [To [ol (o oficio [E Icigo [oo [SRS] pic [4] 
a parede que finaliza o corredor, há uma abertura. Entre 
ela para pegar uma Ration (se precisar). Roy vai entrar 
|| 1 Mojo ajtcito No [pácia o [o No [IcH o fig IE o Taro Wotoforc (o [o oc toito Wc] o ici 
ao) (simplesmente ignore a ligação...). 


RE O Ri O JE E 





b Depois de subir a escada, pa alado Rec !aliala fo Ro [oo [Nico] 
de ar (veja o mapa 2). Dep 


Moji! 
v—— DO 








's um segundo engrada- 
ara a Socom. Pegue-a e 
of orclg No bila rc Ro [o fo [Uito o (=) 





te lato(o) 
haverá mais do 
sprimeiro (ojofaito 
eolhe para bai 











ver a mulher, volte edesça a escada, | 
auEla vaiestar | 
er ve-la fazen- | 
O, volte até a escada, desça, suba nova- 


olhar para ela. 

















o colécto! e ap b smo o O). Snak 

encontra Darpa (ou Donale on, que é seu verdadeiro 
nome). Após as apresentações, Darpa pede para que o retire 
da prisão, mas Snake, primeiro, pede alg s informações. 
Durante a conversação, Darpa fala ma nova máquina ; : ENE 
volvida (a conversa des a curiosidade da - e - 

arcerada ao lado...), e tal máquina é capaz de lan arataques nucleares sobre 
erra; esta máguina chama-se Metal Gear. Snake PMS que se lembra de algo 


% 





















ap RE 


(o SD) 














E EE k. passado. Darpa se assusta, poi 

projeto secreto. Rex teria uma produção ei 
usado pelo exército (Rex é o codinome, fei 
meiro protótipo do Metal Gear), mas caiu n 
roristas. Um guarda começa a escutar vozes e; 
sorrateiramente, quando Snake vê seu refle) 
Tolo RVifo [go Ni=Istoro jato [ESTA 


b> Depois que o guarda vai embora, Darpa continua sua 
explicação. Ele fala que há um jeito de deter o uso do Me- 
tal Gear Rex (e da: as nucleares) e, para que isso se 
concretize, é necessê sar um cartão cartão especial 
fo [NcTo/ctcicjo Nro jo foro pac] =] à possível inserir o código para 
que Rex não seja ativado; mas são necessários doiss có- 
digos. Para sorte de Snake; pa sabe de um deles, en- 
quanto o outro está em poder de Baker (presidente da Arms 
Tech). Páicho Mantis, um dos mem- 
bros da Fox-Hound, que tem poderes 
mentais, conseguiu fazer Darpa falar 


seu código de acesso (para desci já 

























tamento de Solid Snake). Mas aind 
uma solução, existem três cartões 








funcionar. £ j 
Baker se encontra | 
Lolaic talo [ofcilato [Mo Ne:=| = [oo [Sto [cTalifo Foto [A 
que permite o acesso às portas eletrô- 
nicas. Pouco mais, Darpa começa a 
passar mal, sofrendo uma dor no peito 
que o faz gritar (a moça presa ao lado, 
entra em pânico e começa a esmurrar 
a porta, chamando o guarda), morrendo logo em seguida. Snake entra em contato com 
Naomi, que não sabe explicar o que ouve com Darpa, ela apenas diz que... foi um ataque 
cardíaco. Roy escuta a conversa, e pede para Snake agir rápido, pois o tempo é curto. 

















«4 Depois de comunicar-: cê ouvirá gritos e gemidos, 
como se alguém estivesse sendo surrado. Pegue a Rat 
embaixo da cama (se estiver precisando) e siga paia ap 
ta; o guarda vai passar e abrir a mesma ( 





b> Quando a mesma se abrir, saia (se quiser, chegue bem 
perto da porta e olhe para a direita...). Snake vai ver o que 
se passa, quando vê o guarda desmaiado à esquerda. Antes 
que possa virar-se para a sua direita, ele é rendido. 





fojctomo [o] guarda, acusando Snake de ter 
mata, Date E 

fazer movies a fo [U[ciajo (o) A | 
cebe ordens de não se mexer e então 

ele nota que a mulher está tremendo. Snake 
começa a perceber que ela é umanovata eafica chamando assim, deixan- 
do-a nervosa. Ela fala que não é novata, mas seus olhos não enganam. 
Com reflexos rápidos, Sn: onsegue sacar sua arma, e ambos ficam 


E rtão para abrir a porta, quando 
jojitcid ab iaoeTejojço [oh 














=| 4 Acabando 6 
dn apenas para el 
novata. O desespero di 
das seguintes sem pensa 
está fazendo. 


s guardas, Snake fala 
em falar que não é uma 
que fuzila os três guar- 
mo olhar para o quê 















j 

>> Mais uma vez, ti entrarão. O esquema agora é 
ficar na parte superio! [IgcijtoNofoiajto] =Hio [og t Toca DR 
armando assim uma boscada. Toda vez que os 
guardas entrarem, nã penas atire! Deixe a Ration 
equipada, evitando sua: ando sua barra de life che- 
gar a zero. Apenas atire q S guardas entrarem (es- 
queça a mulher, ela não vai fioda hora, só às vezes...). 
Eles podem deixar Rations ou mum para sua arma, sem- 

pre pegue durante os intervalos, “Use as Rations para encher seu life (caso tenha 
[olcifo|jo (o) 





















ios de guardas, fique encostado na 
les vão jogar três granadas na sala; 
e prepare-se para atirar. 

e 


clarão aparece, revelando um acon- 
fês homens e mais um amarrado. Um 
quid Snake, que está meio furioso com 
está amarrado. O mascarado fala que 
io da mente do infeliz morto. Para com- 
Srrogado, ele fala que tem uma boa idéia... 





a em contato 
. Naomi fala 





«4 Guarde arma, abra o menu do lado esquerdo e, 
(eo [B1[o) o que Darpa lhe deu antes de morrer. Este 
[ore (gt! evel um, servindo apenas para abrir portas de 
mesmo level. Abra a porta di o e entre novamente; 
desça para a parte de baixo, ê pega uma caixa de 
munição para a Socom. 


% 
























[orcif- Mo [No nfo [==] mulher saiu, lá você verá um 
(se estiver jogando a versão americana). 






b> O guardinha vai estar sem roupa alguma (apenas com 
uma censura...). Na versão japonesa, o cara está com uma 
cueca samba canção pere por outras surpresas! Volte 
FeicM o )[ Nico [o] co [Sisto 




















NO 0 








1=C-4 

2=C-4 

3=ChaffG. 

4= Stun G. 

5=0-4 

6= Munição (Socom) 

7= Munição (Socom) “ Saindo do elevador, você estará numa área completa- 

8= Munição (Socom) mente vazia. Nesta área, há. «seis salas trancadas, onde 

9= Munição (Socom) estão armazenadas armas, bombas etc., em algumas de- À 

10=Grenades las você v; entrar. Da porta do elevador, siga por um 

11=Grenades [o [oloH o) [:) logo à sua frente. Antes de seguir (para 
fo ojo) pelo corredor, equipe o Thermal 


Goggles. adilhas (veja o mapa), você pode 
r pelo lado, quase junto à parede. 





Nota: caso caia na armadilha, é Game Ovei na ora! 


a” 
b> Passando da armadilha, equipe o cartão e entre pela 
porta da sala do meio (ponto A, do mapa 1). Dentro, você 
Acid oito [cido [Ut (SH oi= |) ec[eÃo [=Mojo) 
| parao lado esquerdo da por 
—— —. — — = mapa 1). É 

















fofelgcio [No [on Feto [o cIcjo [EIcigo [o HEcicTo UIT ajo [0] 
ndo na parede. Em uma parte, o 
oco (para facilitar, use a visão 
he para a parede; a parte que tiver 

o [o [steiug to [e ieço do jo pi toc) cito) 
F aia de perto, aperte O para 
Fefoifo neta gem. 














ita, haverá uma caixa de Si 
foro rele Mo Ntato [oo | ciico fo [o] 
a mesma coisa (use o mesine 
bata na parede até escutar um 
som meio oco; ou a parede, para localizar a parte 
escura; ou veja fe é bem mais fácil e rápido). 




















a “ Repita o mesmo processo, instale a bomba (tanto no 
ão quanto na parede, o importante é que a bomba esteja 
to da parte falsa), saia de perto e a acione. 







<a À 

lhas, ao lado dascai 7 =4, Passe na direção do C-4 
(para recarreg as bombas). Atrás da segunda armadi- 
caixa de munição para a Fa-Mas e 


> Siga para a s 
mapa). Lá a pe 
caixas de mun 
da sala do laé 
cana e aprox 











al oo jofaito = (o) 11 
da porta para abri-la, 















> A entrada vai dar num corredor qu 
é fazel a. Quando chegar na pai Ko [U[eMoNoint=ToN<Mo [1 
engradado, fique de frente para a pare: (cÃo o Feto [oo Igcij co fofo 
to A, do mapa 2). Instale a C-4 e saia de perto; explodindo a 
parede, haverá um novo corredor. 


(lg et i(o [Mo Nfctico) 
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AESTRATÉDA 


ND 


Ca imo So DA 














RESTRMIÉGA 






















Saia de perto e detone as duas. fo E 
você esteja com todas as quatro bombas 
usado uma em lugar errado, volte até o loc 
recolheu que haverá mais. 






DOopos> 


b> Primeiro, siga para a nova entrada no final do corredor. 
Quando estiver saindo dela, siga para a diagonal superior 
direita (ponto C, do maBlabaixo), ou a câmera de vigilân- 
cia vai prejudicar sua (lembre-se que o radar está 
fora de ação, há muita interferência para que ele possa 
mostrar o perigo). As câmeras estão equipadas com me- 
















MN 
































DAN tralhadoras (nem precisa falar o que vai acontecer se uma 
delas o avistar...). Você vai nota 
r podem ser abertas ainda. 
m 
(0) 
Fr 
“ITENS 
1=Ration « Na-parte de cima, esper 
o virar para a esquerda, para 
= Munição (Socom) costar na parede. Quando ela olha 


baixo, pegue a caixa de C-4 e volte 
para a parede embaixo da câmera. 
Nota: se não estiver com paciência, 
use logo uma Chatff Grenade. 


4= Munição (Socom) 
5= Munição (Socom) 





D> Lá embaixo, há uma cai- 
xa de Ration, só vá pegá-la 
se estiver precisando. Vol- 
te para o corredor anterior, 
saque a arma e deixe a 
Ration equipada no menu. 


rado no pilar cen- 
“qual pergunta se ele 
é Kenneth Baker, presidente 
r, O homem fala para não 








da Arms Tech. Ao tentar aj 
se aproximar. Snake percel 
guém atira de trás do pilar. Sor 











nelhor arma já fa | (o [Uif= Ro [oct to Ko [Ke loj0) 


« Ocelot diz que seis ba ficiente para matar 
qualquer coisa que se'mova, e ele está disposto a mostrar 
por que o chama de Revolver. Depois da fala, Ocelot diz 
“saque”; e tem início à batalha. 





REVOLVER OCELOI 


IMPORTANTE 
- Nãos tocar nos fios que o pilar central, ou já era! 


- Não usar as bombas C-4 e hell as granadas, isso pode afetar as bombas no pilar 


central, fazendo com que O a)[orot= to) 


> Deixe a Ration acionada n para ear sua morte 
quando o life a Puxe sua à 


e desça a bala (não é tão difí- 

indo-o e atire, basta ficar assim que 
tempo. Se sua munição se esgotar, 
as na parte de cima (veja o mapa 

fo RYi= 0 oIcfof-igr- Mo [NIM ctcjte Wo Tg ro o (055) 


K 
>> Derrotando € 
em você. Dura 
elhecorta mê o corta os fios qui 
e C-4. A explosão. 
enas olha. 


po, mas simyporque a mão está seguran- 
, e vai embora, prometendo se encontra 


A 


as olha para ele 

e gostou de você, e que nome... Baker 

sentidos. O ninja fica fora de controle e usa sua 
m, saindo em disparada. 


% 





AESTAMIÉGA 





















AESTAÉDA 
7 a Snake. pica Baker, sliciglelo que Pio ap 


de luta, e que conseguiu resistir ao poder [o[=) controle da mente de Psycl 
Mantis, pois foram feitosi 
no de Darpa. Com tal 
Ee WonlcigitcÃo [o/Ão [o je N tc fo o) 
estranho, não?) 












ND U 


te, não era possível Mantis conseguir dominar 1 
rário do que Darpa disse, 


b- Snake pergunta o que ouve m seu braço, Baker 
responde que está quebrado. Baker pergunta se o che- 
fe Darpa está bem, Snake simplesmente responde 
“morto"!Baker fica revoltado e desce a pancada em 
Snake, que diz não ter nada rcom a morte de Darpa. Ele fala que foi um ataquesdo 
coração... Snake pede o cartão Pal, mas Baker fala que não está com ele, está 
mulher soldado que tentou ajudá-lo. Snake começa a suspeitar de que a ela 
nha de Roy. Baker fala que a conheceu através do Codec (quando esta: ga). Snake 
lhe pergunta a frequência da mulher, mas Baker diz que esquê 4 alternativa, 
Snake não sabe mais o quê fazer, então Baker pede para ele p Emmerich, 
um de seus empregados, que teve participação no desenvolvimento do projeto Metal Gear 
Rex. Ele talvez possa ser capaz de impedir o lançamento dos mísseis Alicleares do Metal 
Gear. Snake pergunta onde se encontra este Hal Emmerich, Baker fala que ele deve estar 
em um laboratório de desenvolvimento, dentro desta mesma base, ao norte. 





















<s034> 





« Snake fala que não entende por que o Metal Gear foi criado; 
Baker explica tudo. O desenvolvimento de combustível nucle- 











lheyre notevendonga 





| fojelgc o [Drclço [cl lo Manto ticigt= 1RESToTa to [oo [DR [Ho cteisjo tejo E 
sequer fazem um trabalho bem feito. 


D> Eles simplesmente fecham as tampas dos tambores e 
guardam em qualquer lugar. Muitos dos tambores são cor- 
roídos com o desperdício dos vazamentos. Isso prova que 
há um grande mercado negro de materiais nucleares. 










o fim da Guerra Fria, muitos en- 
genheiros russos ficaram desempregados (=) que ná muitos 
cientistas que precisam de materiais nucleares para fazerem 1 
bombas. o My mantém Uma presençasignificante, | 
eo comple armamento nuclear é uma impossibilidade. 
“Para manter a política de empreendimentos, foi preciso de- 
senvolver uma arma de grande poder e é aí que entra o Metal Gear. 








b> Pouco depois, Baker entrega um disquete . a Snake, neste disquete estão todas as 
informações necessárias para deter o armamento da super Peres 

máquina. O disquete é uma cópia única, e mesmo as pesso- 
as que torturaram Baker, não sabem da existência dest 
disquete. Ele pede para entregar para Jim, o chefe de Snake 
ainda lhe entrega mais um fofo [E Tolcici-to E UTI) 
folcigo [Ulajt W=/=0=1-1(cidlo fo o [Wc tal 
uma pergunta é feita a Baker, Ss 




















n era o ninja qu 






























ela Fox-Hound, e que Snake deveria 
Sua companhia deve parar, o inespe- 
je parecido com o qual matou Darpa 
= (el o (o JU [ejo o [To fo JA 


contato com Roy, notici- 
fala que não tem idéia). 
2 sabe, sem mentir para ele; 
Naomi entram lo que foi um ataque do 
coraçã y vez causado por enven fala que Snake e Meryl 
devem tra E jURtoS| Mei Ling entra na conversa: dar não vai funcionar 
[elnto (Urcaj£o) migas muito fechadas, ela fala pa r desta área. 













»> Mas antes, 8 
não responde, d 
trabalha para a Fo 


inta a Naomi sobre o ninja. Ela 
lake com suspeitas de que ela 









Agora você tem dois objet NE 
, procurar Meryl e Hal Emmerich. CETTE Et) munições 
O não tenha pego) e volta para a área do elevador (veja 
3). Nota: toda vez que enfrentar um inimigo pode- 
caso os chefes de algumas áreas), o inventário 
ersonagem vai ficando com maior capacidade de 
ar mais itens e seu life aumentará um pouco mais. 










uidado, pois 
ês guardas, 
O importa se 
as vão apare- | 
primeira sala” | 
quiser) esiga, |. 






«< Dentro dela você pega três caixas de munição (se esti- 
a Es Siga para a sala ao lado (ponto C, do mapa | 

8 so e entre, note que um pouco antes das | 
es s de itens há duas linhas vermelhas no chão. | 
Use o hermal (CTofo o [Mo tf=! ver duas faixas vermelhas 
(se quiser, use o cigarro... más elefaz [gotcl) Rimt=teisi=Ho [cfireTo (0) 


% 








ENO. 


15 Munição (Fa-Mas) 
2= Fa-Mas 
3= Munição (Fa-Mas) 















| OBSERVAÇÃO 


O mapa ainda é o mesmo, os 
itens pegos anteriormente 
(noutro mapa) estarão dispo- 
níveis. As armadilhas vão es- 
tar no mesmo lugar, contan- 
do apenas com a presença 
de guardas. Vamos indicar 
apenas os itens que não po- 
diam ser pegos antes. . 


até o outro lado. A caixa do meio é a metralhadora Fa-Mas, E 





















AESIAATÉGA 


ico DR | 


"M€ 3º E 


ITENS 


1= Supressor (Socom) 
2= Cardboard Box / A 
3=Chaff G. 

4= Mine Detector 


















as caixas nas laterais são munições para a mesma; volte abaixado. Nota: 
raios, o alerta vai atrair os guardas até você. 











> Se quiser, vá pegar mais algumas C-4 na sala do meio, 
da primeira fileira (ponto D, do mapa 3). Siga para o eleva- 
dor (ponto E, do mapa 3), mas fique atento ao radar para 
saber onde estão os inimigos. Não é difícil, mas também 
não vai ser fácil. 














| « Chegando lá, chame o elevador (aperte o O duas vezes no 
painel para ele vir mais rápido), caso alguém esteja chegando, 
esconda-se atrás de alguma parede pela qual o elemento não 
se perto. Então, depois que a barra estiver limpa, siga para 
vador e suba para o primeiro andar (1). Notar se alguém o 
à vir; Uma das alternativa mais fáceis para escapar é voltar até 
a entrada da área anterior e voltar para cá novamente. Mas 
caso esteja com preguiça (é, tem desculpa pra tudo...), use uma Stun Grenade e escon- 
da-se dentro de alguma das salas até as coisas esfriarem. Só mais um toque, não tente 
matar os guardas (pelo menoginão agora), ou você terá de arcar comos riscos. 


















DP Wa Cinco info [oc (oo sinateilço) 
andar, use o Codec e colo- 
que a frequência 140.15. A 
mulher que fugiu da prisão 
vai atender (lembre-se de 
que ela está vestida de 
guarda...). Meryl só vai lem- 
brar de Snake quando ele 
mencionardo seu rebolado. 
Os dois começam a se co- 
nhecer melhor, é então que 
Snake fala que veio ajudá- 
[EEE olcTo fo [oe [Mato VAR TEIT RITO 
Desconfiada, Meryl pergun- 
ta quem é Snake, ele ape- 
nas fala que seu nome não 
importa, mas a mina se dá 
conta de que ele é o lendá- 
rio Solid Snake (grande coi- 
sa...). 

b- Após se E oiinoceeni (e Snake elogi 
trocar informações e tal, Meryl vai ajudar. À pi 

que ele pergunta a ela é onde está Hal Emmerich. Ela fala 
















vai abrir a porta do primeiro andar (Tank Hangar ara Pires 
car a memória). Mais um blá, blá, blá sobre e 1 [ojoÃo = Aifo (=) 


É encrencas. Ela concorda (em termos), e fala que entrará em 
contatã com você mais tarde. 












«i Se o cara & implesmente siga rumo à 
caixa ao fundo. Ga não esteja dormindo, pegue- 
o portrás e quebre ) se quiser, use a Socom. 
Nesta caixa estará a So ho sor (um silenciador). 


















HR OTojo [SToRVI-T Co [ot= LN To Ri rcT a(o [cid [o 
ir o portão. Snake fala para ela || 
, alguém pode pegá-la. Meryl 
ntindo-lhe segurança (será 

Antes de Meryl encerrar , ela fala para ter cuidado ao 
cruzar o portão, pois a pe: ea está equipada com raios 
infra-vermelho, que ao serem (o [oe Mo rc bécTan] So E To (o) Porão e liberam um 
force AVcialcinto leo VilcariR= to [ojf= 7: routras localidades para ver se consegue descobrir 
ormações (ela tinha prometido a Snake que não fi- 


»> Depois de um 
Meryl fala que coi 
feto Riforcigt= Info Fe Tafo (o) 
fala que está com o un 





















D Use o cartão e entre pela prime rap 
[o o/cH ojÃo [Lg] [ofclgo ojojciço! Box A e uma cai 








ra vez). Encoste-se (foto) e es- 
ar. Se quiser, use a Socom (lem- 
á equipada com um silenciador) e 







S. Nota: se 


Oto anterior), o guardallião o avistará, 
irar para o outro ladk 





[ojgt=NolcTatoÃo [Mo lato [Neisite W=Nor=Tonlcig= Mo [cIAviTO [id 
uipe o cartão espere a câme... (ha, você 


zer...). «o 





que Meryl abriu para você. 


% 





AESTAMIÉGA 


A DD + 


o od (o io o E E 








AEGAMÉGA 















rea câmera virar, então fique onde ela pos: 
ela virar para onde você está, nada vai a: 
que a monitora deve ser burro que dói). Ma 
se mexer enquanto estiver no raio de visão d 












D> Contra os inimigos também funciona, mas apenas uma vez. 
Se você não tiver alternativa de fuga, camufle-se de caixa e 
fique parado. O sã AB votar por um instante, indo 








embora em seguida. le voltar novamente e você estiver 

Jota lg=(o [o No (o NanTcic) onto NcIiço E acaixa e ferrar você... no HM 

tiro! Quando estiver com tras caixas (que você confere 

as localizações delas mais adiante em nossa estratégia), fique alternando-aSipara não ser 

descoberto, ou seja, use uma E espere o guarda ver e ir embora; use outra e o guarda vai | 

ficar na dúvida, indo embora. Não funciona sempre, mas é uma alternativa em certas 
“rem e ocasiões. 


«< Cruzando o portão aberto por Meryl, o Codec vai tocar (aten- | 
dae quiser). Ela vai falar que se você tocar em algum raida 
porta vai se abaixar, trancando você, liberando umas vene- 
noso. O local parece normal, mas as aparências Enganam. 

Use o cigarro e aproxime-se das lin 

(como mostra a seta). Chegando A olgarro aceso 
[(clo [Bifof-To (0) PRE oiço fcTor= [o No [oo M q [o I= fc URI] = V/cI Fe o [= DO go (o [o [-Iofoj=inTo (0 
























Don oO) 

























D> Para não se dar mal, use oThermal Goggles, ele vai reve: 
lar todos os raios que há na tela, mas vai complicar quando 
você for passar por eles. Usando o cigarro fica mais fácil. 
passar pelos raios. O esquema é chegar pertadas [olateteão [BIS 
dividem o chão, espere o raio subir e passe, parando na divi 
sa entre a linha à frente e a que você passou. Repita a opera: 
ção até chegar ao outro lado. Caso queira usar o Thermal 
Goggles, seja atencioso ao passar em cada raio, pc ela fica toda vermelha, complican: 
[o [o = WiFi oito to (RPA 'antagem do cigarro é que seu 
Nota: preste atenção nos 
velocidades variada 
Ki? 
























raios, cada um deles se moy 


1=Ration caso toque em qualquer um d 


2=Chaff G. ; 
3= Grenades E fo ) ran- 
4= Ration - de portão (rimoul!!). go 
b=Grenades 
6=Grenades 
T7=Chaff G. 
8= Ration 





















>> Do lado de fora, ao se movimentar, o Codec vai tocar. Aten-|: 
dendo-o, ninguém vai aparecer no visor, mas uma voz vai lhe 
comunicar que a área a sua frente está minada com Claymore. Rudia 
Snake pergunta quem é o estranho, que nãoserrevela. A voz Dim | 
misteriosa pede apenas para ser chama e Deepthroat, 
mencionando ainda que um dos tanques vai atacá-lo. No final, 
Snake pergunta por que ele o está ajudando; Deepthroat responde que é um fã. 




























radar. Para desarmá-las, arraste-se até elas e passe por cima, 

desta forma Snake vai pegá-la (dando mais um novo item para 

o seu arsenal). Para localizar as bombas com mais facilidade, 

equipe o Thermal Goggles. Lembre-se, perto destas bombas, 

ande deitado ou... BOOM! Colete todas as bombas no campo 

(mapa). Siga para a esquerda (ponto A, do mapa) e 
e está entre as pedras (mapa). 





























 Emanda um aviso para 
e, que quase não fica 
para captar a mensa- 














Snakes a belong in Alaska... 
A. Indo mais a frente, o tan- 
que que havia sumido vai 
aparecer. Uma voz diz que a 


você não é bem-vindo ao ter- | E 
[ 
1 


SO 5 DC) 


ritório de Raven. Vulcan 
Raven mostra sua face... 






r muito distante do tanque [cid ilçoRo [== Tolat=To) R 


Após falar com Raven, O tanque vai permanecer parado. 
Dê a volta na pedra (seguindo Pelo ponto A, do mapa). O : | | 
[orclg] afeto fe [oftcipio| É ficar mirando para você não importa 
onde esteja. O jO só val entrar em ação quando tentar 





[olclitefo[oNo (cinto No - 
nhão em sua di 
lado esquerdo, oil 
afrente. 

















fla inclinação (foto), quando Raven der 


e O mesmo se choc ra a inclina- 
rrendo para trás d ra a frente 






mais um tiro, es 
[ore fo =Injtefo p= /=1 
[fofo alto Lo Mo o]; 



















a granada (em cima 
e se encontra o guarda 
na metralhadora, para ser mais 
[-1t0)) 









ê o apenas uma granadaieerteira, em cima de onde 
se encontra o guarda, arrancaráimetade da energia do chefe 
(tá, vamos falar blindagem do tanque...). 





RESTRGIÉGA 












DUM E ZA 


E = PRESA [99] 


os 


1= Ration 

2= Munição (Fa-Mas) 
3= Munição (Socom) 
4=Chaff G. 

5= Grenades 











« Fique atento quando chegar perto do tanque, 
tentar passar por cima de você, arrancando-| 
porcentagem do life. Depois que o primeiro. 
que acompanhando o tanque. Acerte mais um 
no segundo guarda e já era! 





> Snake consegue o cartão de acesso level 3. No tanque, 
Raven ainda está vivo, noticiando ao seu chefe que Snake 
[olcjo [oji Ro Mocigt=ToNhio (| font=to (0) KcXo (UIcR o) [SN ctoireNeTcTo [UI af [o) 
para a base norte. 























gens, Raven pode controlar os corvos (será que realmen- 
j “te podem existir corvos no Alaska?). Nota: depois da bata- 
lha; equipe o cartão e volte para pegar os itens (veja locali- 
zação no mapa). O item número dois, indicado no mapa, 
encontra-se dentro de uma pequena abertura na muralha, 
entre dajico para pegá-lo. o 










> Nesta nova área, siga pelo ca: 
[agllalaloke [oficio oficio [UT ci£o [o MM Info [of o]]t=À j : 
plataforma (rumo ao ponto A, do mapa); no final dela há uma 
Ration. 


« Volte e tome o caminho de baixo (indo para o ponto B, do 
mapa), deite teje por baixo da porta, tomando cuidado 
com algum guarda que possa aparecer. Do outro lado, Roy vai 
entrar em contato, dizendo para não usar armas. Naomi vai 
“explicar que o local há ogivas nucleares. Para maiores infor- 
PER REAR o) 'oy dá a frequência de alguém que pode lhe explicar 
melhor, Natasha Romanenko. Sua frequência é 141.52, mas 

isso fica por sua conta. 
D> Antes de prosseguir, dê uma visualizada no local. Há ape- 
nas três guardas no e algumas câmeras. Abrindo o menu do 
lado direito, você notará que todas as suas armas não pode- 
rão ser usadas, com exceção daChaff Grenade. É preferível 
que você não tente matar ner inha, pois caso seja 

































enoso vai ser liberado. O único jeito 

se, até eles perderem completa- 

quanto isso acontece, seu life e a 
fofojtelajo [ok 


Cor=lynfcir= do [offato [oo feito =) 
[Lolat=toN (ciano lecor= Tonto) 
 Quardas tomarem suas 
ê. Suba no caminhão e 







rem. Desça e siga para a pai 
baixo da escada do áito (foto). Lá você vai pegar munISS 
ção para sua metralk ralfa-Mas. Do lado esquerdo (embai- 
biodo fe WolIcircifo dante) ja munição para a Socom. Um 
das alternativas, ésu sjoota(o [so [o Nfc(o [oo [fclico N fofo ico) 
do mapa). Tome cuidad câmera de vigilância na pare-h 
[o[cHo foNfo Di io Ecto [o Ml =[ejo) 


a aparecer e ir embora, jogue! 
uma Chaff Grenade e si 






















parte de trás da caixa. Então é só chegar ao elevador. 


tra alternativa que pode ser seguida, é você ir para o 
uerdo, em direção a escada que se encontra lá 
do mapa). Tome cuidado com o guarda que faz o 
rajeto. Não pise na parte engradada, perto das 
(o) ivas, EO) eo Evigeiido) guarda. NfoniTare Ro fo) 










é uma olhada para ver onde o fo [UI io (= 


e ele estiver parado lá na ponta | 






guarda do andê 
fo [ofoifoor= Lic] ga 0] tro lado, para então! 
segurança. Dem slevador, desça par: 










b> Dentro, você verá um guardinha fifa [o [o NTo (ci) a Ton 
Chegueportrás [o [I[cÃcÃo W[clo/fi alo Jo =: u use a Socom. 
Obs.: diferente da versão japonesa; você vai notar que nai 
parte baixa do inimigo, dentro do banheiro, há uma censura. 


O NS A 


RR o a = 0 


a 00) (o Ei) 





AESTRAIÉGA 





ERES 


1= Ration 


2= Stun G, 
3= Munição (Nikita) 
4= Munição (Nikita) 

5= Nikita 
6=Munição (Socom) 
7=Munição (Fa-Mas) 








“ 








RESTAMIÉGA 









gar uma Ration (foto). Se 
esperar cerca de um minu- 


to, outro guarda vai eniiar 
[nto fd of=inlalciiçoR 







o-—-cUw 


A, Saia do banheiro e siga 
para a porta rente ao ele- 
Veto [o di(co [Bl /olcMo Morcigt= (0) 


«4 Dê um fim no cara, então voç 
tranguilamente sem'se preocu-[l 
par. 







b> Ao entrar na sala, vire para a 
direita, onde você encontrará uma 
caixa de Stun Grenade. Volte e 
entre na primeira Gala [o [oNF-To [o No Iciiro (Bing) pouco mais abaixo 
[o [No ato [A /o [ef=Nctoirc A E 







[0800 Co Ei) 



























do etea Db No centro do salão, você 
sê a Mask ao pegar munição para a Socom neste ponto (foto). 
4= Grenade 
9=Grenade 
6= Munição (Nikita) « Se precisar de munição para a metralhadora Fa-Mas, en- 
7= Munição (Nikita) tre debaixo da mesa (foto). Pegando todos os itens, saia da 
8=Chatt sala e volte novamente para o elevador, seguindo para o 
E sa a bloco 2 (B2). 

= Ration 





[er= [gre [o <7o [H]jorcTo (0 para poder entrar por uma ada (ponto A, 
do mapa). Mas antes, encoste-se na parede do lado direi- 
a to, para ver alguém. 


segunda porta, um gás amarelo vai tomar o 











fo/aFE(o) eletrificado [([ooiforo) 
os Snake fala que não 


is teleguiados (da Nikita). 





uipé a Nikita e dê um tiro, aperte e man 
nado o botão A, para ter uma visão elo 
ande pelo celso antes de destruir 





[NC ço [o N (o UN of Tg= Mo Fc to [o No IT f<Tito RRRST<) 
do míssil; mais fácil ainda, o ponto 






[E D)-jo o cão [0)0) 
à parede, para 
lhadora. Já no fi 
ta, dobrado à aline 
( Too fel to| 







is câmeras de vigilâmi 
bre à esquerda e entr 


u jando a Chat estourar, para fojojo [id oiciotcid=! Gas Mask 
1 Se preocupar coma 
câmera. : 


b= Saia da sala e equipe a máscara BE séSiba fofejo fício [og 





eequipe o cartão, saindo fora da áre. para recarregar 
oxigênio. Use o cartão e desça O corredor nova- 
Í pelato (oc do [igciit: Ro [o No =iccto aicto cipa i (o o ai£o | = Rio [o Man 1075) E 

Obs.: fique alternando o uso da máscara com o cartão, ou 














E o RR = 9 v| 



















ND U (do go) 





RESTRITÉGA 





É. 

[e | 

b 

(0) 

r 

a 

t 

(0) 

If 

y 

RES 

1=Chatff G. 
2= Ration 
3= Munição (Fa-Mas) 
4= Munição (Fa-Mas) 





= falando, quando fala do outro (Snaké 


a máscara novamente... 


b> Antes de dobrar à direita novamente (ponto B, do mapa), 
use a Nikita para destruir a primeira câmera do lado direito no 
corredor seguinte. Dê um tiro e faça com que o míssil se 
choque com a parede abaixo da câmera (se quiser, permane- 
ça no esquema de usar Chaff Grenades). A primeira porta 
não pode ser aberta ainda, siga para a porta seguinte. A por- 
ta seguinte dá acesso ajuma caixa de C-4 e duas de Grenades. 












« Dentro da nova sala, você pega duas caixas de munição 
para a Nikita. Saia da sala e destrua a câmera seguinte. 
Passe direto pela porta (ela não pode ser aberta Foar E vá 
, «para foja(o [No No T=if= (o [o/difo o [cIsjtgU = 

[oo (oo oito) Do fo nF=(or=) 

















D- Saia e entre na sala seguinte, passando encostado à 
parede (ou usando uma Chafff para. hão ser avistado pela 
câmera seguinte (ponto C, do mapa). 


«4 Lá, você pegará uma Ration eu 
PAVo [o  f= MR f= [ot Mo Moi= 14 11] a afeto [À volta até 
corredor (com as três primeiras porta: 
entrar, siga direto (ponto E, do mapa); noicaminho, lembre- 
se de usar uma Chaff para tirar a câmera, no final do corre- 
[o [o ão [cH= Tor [o s 





É : e 
b- ...e lembre-se de trocar a máscara com a.cartão para 
poder entrar! Ao seguir para a porta seguinte, dentro da 
nova sala, você vai escutar gritos e barulhos (Snake é a 
cara do Gas-O, quando está com a máscara). 







«4 Entrando pela porta, você vai sair numa outra sala. Entre 
pela porta seguinte para sair num corredor, no qual Snake 
vai ver uma verdadeira carnificina. Avançan o dá=io [o)f 
um cara vai aparecer, dizendo E 
“isto... isto é um fantasma”.. 
e cai morto. 





b> Para ter alguns ângulos de visão diferente, chegue per- 
to dos cadáveres e abaixe-se. Ao lado do terceiro cadáver, 
pegue a caixa de munição para a Fa-Mas. 











«4 Mais a frente, Snake vai avistar um cara erguido por algu- 
ma coisa. O homem é lançado ao chão com extrema bruta- 
lidade, e fica agonizando até à morte... O ninja tira sua ca- 
muflagem e entra porta adentro; siga-o! 







E 


b> Dentro do laboratório, o ninja avança para cima de um 
cientista, deixando o cara “molhado” de medo. Muito assus- 
teto [o No) cientista pergunta quem ão) os O ninja pergunta 






l q! e acabou de chegar. 








A Snake pergunta« éoninja 

não é inimigo nem amigo, dizendo ques 

Ele removeu todos os obstáculo! ] ake) eele cio travar uma batalha até a morte. 
Snake pergunta o que ele quer, nf i ide que esperou muito por este dia, 
e que quer desfrutar deste mo sem entender nada, diz que está 
(o o) um de seus animes ja a que veio de outro mundo para bata- 
| E a reposta é que não é nada 
não faz diferença. O cientista 
deste homem. 





























correr e atacar, encha seu life (se 
siste to [5) Mão [ci btc info [o Rc atiito Jacto [E ijojcto [= 

“batalha, distancie-se um pouco do 
sua direção e dê uma sequência de 
ão O). Se quiser testar a velocidade 
a-Mas e atire contra ele. O cara é o 
lendo todos os seus tiros numa velocidade 

Sá oo BRR fo (= o [0) comia vez que 


Usaria armas 









pontos). Fique parado na fren-: 
te dele e volte diatamente, ele vai aplicar uma sequência, 
[o [=Tafo [o 0] E rei F=| o [o Mo Nilo oo o) ol Hia[cicjto Wc/oib-(o [-Mo [0<) 
ele dá, é O momento exato de atacá-lo! Dê uma sequência e 
fuja. Se você entrar no dos A [fofo iajto Wo [of ant Toj=) 
saque uma arma e estoure os vidros para poder fugir. Pegue a 
é Ration (se estiver e É 




















<C-.0 + D+ O O DT: 












AESIAAIEGA 


poder pegar o ninja facilmente, 
localize-o antes dela estourar. O ninja 
onde você está (a visão dele é igual a di 
[C Too o [To Moi=|ojtct a(o (of oi= | o PR =Moro gato = 6 1p|-| 
calor, o cara fica confuso sem saber onde 
[o [o K=][ifor= 1d oj=Tg- (o [o Mk Torc]gr Mo Rc Taj (Sião [01] 
















b> Um erro que pode ser fatal é você correr com uma bom- 
ba ou arma na mão, na frente do ninja. Se ele partir para: 
cima de você, ele usará a espada para lhe acertar, e caso 
eus para metade da sua barra de life 
a Ration equipada para não morrer 
Aco) R 























quantia de energia), o ninja vai usar sua camuflagem. 


D- Antes de ir atrás dele, en- 
cha'seu life (se ele estiver abai- 
o da metade), equipe o 
Thermal Goggles e vá procurá-lo. Caso demore muito para 
achá-lo (e espancá-lo), ele virá atrás de você. Fique atento 
pelo cenário, para localizá-lo. Se você usar Chaff Grenades, 
vai ajudar um pouco, se a mesma acabar, pegue uma cais 
pecl[ojo (of ato jojgr- No [Nciaiig=To fc Mo [oN[clofojgoito go) À 
«4 Conseguindo mais algumas pangadas, o ninja vai mudar 
sua tática mais uma vez. Agora ele vai para cima de você, 
na maior moral! Ele não é tão difícil agora, basta você correr 
em sua direção, ele vai sumir e aparecer perto de você (isso 







SE Os + Di O OS DT: 


y 














apanhar bastante, o ninja fala que começa 
dos socos (?), perguntando a Snake se ele lembr 
Continue a espancar o ninja, quando sua barra de life z: 
, = saia de perto. 
« Ele vai ficar fora de cont ] 
redor, destruindo os computadores e 0 q 
falando sem parar para espancá-lo ma a(o [oNc][cMiforc 1d 
assim, saque sua Socom e atire nele (se quiser, use grana- 
das). Acerte-o três vezes para finalizar. Obs.: não use Chaff 
G., quando o ninja estiver assim, não vai funcionar! 








| bra dele agora. Snake apenas fala 
| do que ele (o ninja), foi morto na 
ninja entra numa de suas agonias, 
contra o chão. Após o cientista dizer “j 
grita de dor, e foge novamente. Ea 














< Snake entra em contato com Roy, dizendo que o ninja é 
Gray Fox. Roy fala que é ridículo, ele foi morto em Zanzibar. 
Naomi entra na frequência e fala que Gray Fox não morreu. 
'- Na época, a Fox-Hound estava testando genes, com o pro- 
Lito fo [Toi gia diefo [o Fofo [o of o Tc] c)p to fo Mic N o No) go fo o [RC Tr= IV alo) á£o] 















AESTAGIÉGA 


mi explica que seu predecessor, Dr. Clark, 
. Snake pergunta onde ele se encontra 
(o [Neo foi g= tro) (o fo [o [cf Ia To Hc vg= 1010 Fofo) fo (o) 
têm uma nova estrutura chamada 
(fo jo: fo [co fo ore te Mor lg Mo [BISA aU o (o) cese 





junicação, Snake va 
o cientista sair, pergu 






HI heard about yuo from Meryl. 





«4 Hal fala que o Metal Gearfoi desenvolvido para defesa. 
Snake fica nervoso e o chama de mentiroso, dizendo que o 
= Metal Gear é uma máquina de matar, e os terroristas plane- 
jam usá-lo para lançar mísseis nucleares. Hal desconhecia 
tal propósito, dizendo que da parte de armamentos não é ele 
que cuida. Hal não acredita que o Metal Gear foi realmente 
















b Hal mostra os super compl 
cionamento do Metal Gear(leon 
olklcio V£o NÃ£o [o o oiço) [cito NES]! [o (0) 
fofelge o ido To (o) oo ojito MST aTE | (=, 
Hal responde que ele se eng 
municações (no subterrâneo, 

Gear, é necessário usar um 6 










SC Or DEMO ro DO rr 


com Meryl, para informá-la de 
nmerich) está bem. Quando Snake 













soldados, mg 
Meryl anda 


D Antes 
level 4. Por 


Here use this security card. 


é ir embora, Otacon fala que sua frequência é 
a entrar em contato quando precisar de alguma 


€ (6) 

o da sala). Pegue Ssfbhs 
ainda não os pegou) esaia 
voltando para o corredor de 













Ear para tirar Elo câmera, ao lado da porta, fora 
fi amento. Saia e si ae: a última porta do segun- 


[o [o Mojo) dfcTo (o) oo (o NT: UM 0 [e do). Tome cuidado com as 


% 












RESTANIGA 


nstrimio rm O tor 














1= NightVision Goggles 
2= Stun G. 
3S= Stun G. 





OBSERVAÇÃO | 


mo, mudando apenas que 
agora você poderá abrir mais 
duas portas que não podiam ser 
abertas anteriormente, 

Os itens anteriores ain- 
da se encontram nos mesmo 
lugares, portanto, vamos mos- 
trar apenas a localização dos 
itens que pode ser pegos ago- 


ra, 


ITENS | 

























câmeras, fique usando Chaffs até chegar lá. Lembre-se de usar a más! 
com o cartão. Chegando até a porta, use o cartão para entrar. Dentro: 
saia e volte para o elevador. 





[RN EtoRei=To [NcTor= Mo [SM =Tojtç=] late Wei 1 [co [o M so teito (oo oito = Pio [o 
mapa), no corredor rumo ao elevador. Nesta sala, você vai 
pegar duas caixas de Stun G. Depois siga para o elevador. 
Nota: ainda ficou faltando mais uma porta. Lembre-se bem 
[o [cl [o [071 | 4= [ot= [oo [cToifoMTo for No fc [g= No [cTo fo ANY IT o To r= To irc] g 
que é de grande importã 





A, No elevador, suba para o bloco 1 (B1), seguindo pi 
o guardinha e se quiser, espere o outro. Siga para o salão (poi 
Dentro do salão, entre pela primeira porta do lado esquerdo da! 
for-iço [ojor-|(o E =[0) 0 =) 


D> Equipe a Scope e tente observar o andar dos guardas 
(se você não esperou o segundo guarda ir para o banheiro). 
Aquele que andar rebolando vai ser a Meryl. Se você espe- 
rou o guarda sair, ou esperou e apagou ele no banheiro, vai 
ficar apenas um deles no salão, e este será a Meryl (que 

fo [=To [Nfot=[0)) Moi afcto [U =or=Igto No c/c : 


um dos guardas o avistar, mate apenas 
você. : 


> Se você conseguiu acon 
nheiro, siga para o fundo. Cl 
gumas roupas... 












do vaso sanitário. Meryl aparece e 
vez (nada mal para uma novata). 
jente, a mina vai estar apenes [o[5) 
ja (fiu a). 
> 

pouco mais 
[ojo No [HIUE= vida 
começa a falar que: 

siderado um herói, ele 

não ser. Ele se julga apenas 

litras pessoas, e blá, blá... Snake 
atrou em contato com ele. Ela diz que seu Codec se quebrou 
= durante a fuga. 


um mercenário, m 
pergunta por que 















Meryl pergunta se Snake gosta dela (assim, como quem 
tá querendo provocar confusão), Snake fala que ela tem 
.. traseiro e tanto (6 o cara, aí!). Ela fala que primeiro 
ake elogiou seus olhos, agora seu traseiro (he... he...), 
erá a próxima coisa que ele vai gostar? 









Bgresso, tendo duas alter- 
: S] Jjísseis nucleares. Uma 
é destruir o Metal Gear, ou ter 

esso para impedir o lançament 


Metal Gear. Meryl pede 
cia em batalhas, por isso, 
que vai tomar cuidado; 
criança, sonha em ser um 
er mais empenho em seus sonhos. 
ho. Mais uns blá, blá, blá... depois, 


para a ani Snake, cd elefalac 

de não quer metê-la em problemas. Mes 
ni o ela conta sua história (DAMN. E 
soldado. Seu pai foi morto em ação, eis: oh 
Mas agora ela não sabanenta 

Snake dá uma chance a el 





























lhadora que ela trouxe, está fun- 
Está sem balas, mas mostra uma 
'ss, que achou quando tinha 8 anos. 
fom 45, mas ela recusa, dizendo que 

ER =[o [o Noto jp NES JUT= Mot= 110 [fo 10 PR [o No [DTM (=) 
calcinha o fofo() uma Boisa dessas!). Ela fala que a porta da 
sala do comandante é de level 5, ela entrega um cartão do 


mesmo level p 7 | que ele a siga. 
b Antes de a deixou as 
roupas jogal uma Ration. 





anheiro, Meryl fal istá estranho, 
) one também = oo [U[cY= [ojo pd 









yl se movimentar, siga-a. Dica: para ver 
Fe o D Feto [co picjo [D1c) pérto [o [-) [No ilo [UH lactato [oo =Tgc] 
vai ficar a [oo [U[cRY/o [otcW=tcirc Mo) nc ajo [o Ro) 


|» Siga para o corredor, ao lado do el r. Antes de entrar 
ntro, Meryl vai aparecer c; xa. Olhando para | 
ela, vai notar que seu rosto ficou vermelho (com um. 

sorriso em sua face). Siga pelo corredor mencionado a pou- 


co, no final dele, equipe o cartão para poder entrar. 
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RESAMIÉGA 





o o = EU Re oo) 







































R 
h 
A (0) 
0) Ê 
g b> A porta vai dar noutro curto 
m - corredor, siga até a porta no fi- 
| nal (ponto A, do mapa). Meryl vai 
tomar a frente.Chegando perto Es á 
l dela, sua cabega começa a doer, ela começa a passar mal. 
| 7 
] « Ela fala para e não se aproximar, e começa a ter 
visões de estátuas sala. Snake pergunta se ela e; 
EE Rg e [cTof= [Bo /o Bojo o [co] anta e fala que está bem 
ENS suas voz mostra q ake a estranha, principal 
| quando ela fala“Vamo: 
| = Munição (Fa-Mas) o espera”. 
| 2= Munição (Socom) 
3= Ration 
4= Munição (Fa-Mas) > Aperte o À, para ver pelos olhos de Meryl. Siga porta 


adentro, indo para o fundo da sala. Desde já equipe a Stun 


| G.ea Ration. 


2 da mesa (ponto B, do mapa; ; Men volta 
estranho acontece com ela, fazendo-a 
ake. Ela fica perguntando se Snake 
a ele a agarre e a ame. O cara fica 
e Psycho Mantis por trás da mina, 
de vez, revelando o truque de Mantis. 









| 
| 


b> Antes da batalha, atenda ao Codec. Roy entra em con- 
jr i(o No [ctofctofofcif= (o [oo [p4cIaTo [oo [B[cH/|=10 Mare tosisjt Me] e] ==) 
pede para não usar armas contra ela. Naomi explica que 
fe laldeR=jte Moro piiço Fato [o | com seu poder psíquico. 
Roy fala para tonteá-la. Saia [o(a]! se uma Stun 
mm o = Grenade para capotar Meryl 


























AESIRATÉDA 





xa enganar mais pela camuflagem 
não passa de um truque. Mantis 
ajo [oo [ESES at |iXcEsisjte do [Eito [tato [oo [À 
ra errada, he, eh...) de seu poder. 
para provar que não é tru- 
e. Ele tenta mostrar um 


»+osDvo-> 
































de toda sua demonstração não : 
e, Mantis deixa tudo de lado e 


PoSLHO MANIS 


IMPORTANTE 
Y| morra, e nem usar bombas. 


o o o o Re RE oo) 


ao iniciar a batalha, Mantis começa a falar algumas 
atela fica escura, com a mensagem “Hideo” es- 
canto superior da tela a se preocupe, Mantis não 


nde?... Ha, ha, ha... Ha... Que coisa 
lará Snake normalmente, mas com 
S de Mantis não terão efeito sobre 
inteMojcTgotelgfo foto [No [WI fcW Nata To) 


D 
fo) 
o 
o) 
= 
o 
o 
D 
5 
< 
õ 
fo 
> 
=) 
2 
(5 
e 
a 
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Fo) 
[=] 
(o) 
fel 
om 
Q 
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=! 
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=) 
(o) 
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Toda vez que o acertar, 
Fetoifcto [ro MR TUTo [o foro ido [B[SK=/[=] 





trolg um, Mantis à S es e | 
oucomandos. E ç ] À E | 






na boa quantidade digo ele vai 
[FEM cI o joio f-To [NIB aito) camuflagem. 
ggles para saber onde ele está. Caso queira 
le-esconde, aperte o botão A, para enxer- 
e Mantis. Caso você use a Fa-Mas (que 
inho mais de dano), não deixe de pegar 
D superior doll IFcto [ocicTo leigo [of uiga (Mo [Noite 
parte de cima deste mesmo lado, há uma 







|» Ao apanhar bastante, Mantis vai ten 
novamente (a tela fica escura e a me 


itrar na sua mente 
gem “Hideo” vai 
Dícião [o W[cijto No [D/<5 
luta acabar. De pribrenda, recarregue seu life”! 
estiver abaixo da metade. 




















% 








AESTAMIÉGA 


ndo a metade (ou um pouco mais) d 
Mantis, ele vai ficar sem entender por que n 
ua mente. Para não ficar na pior, ele vai u 
você; use uma Stun Grenade ou fique derrub: 
ela ver estrelas. Mantis vai dominar a mente 














G mente, fazendo com que estoure seus próprio: 
momento, não SERES muito, se ela morrer, Game Over! Use uma Stun Grenade pára a 
0) mina dormir. Obs.: durante o uso da Stun Grenade, Mantis pode jogar bolas de energia 
contra você. 
m b- Sem Meryl para r nos ataques de Snake, Mantis 
volta ao seu ataque, Inte to efo a nTo f=T= ato [clafo [o No fo o [Hc] 
m seus poderes não estão ionando contra Snake. Conti- 
a TalU[cE=vt= ot= Info [o Moro na fo (ojos) ot ilços de Socom (ou Fa-Mas) 
n 
o] «4 Quando estiver com muito pouco life, Mantis) vai usar 
todos os objetos da sala, mais seus projéteis de + energia 
e) para acertá-lo. Ele ficará parado de costas para mesdiio 
fundo da sala. . 
r 


b> Dando o último soco, ou tiro, Mantis vai ser jogado por 
«cima da mesa, capotando em cima da cadeira (às vezes 
[A [SAV(of= E-tont= to [oNo UH oo doiTa nte o [coro [cifg= | 


«4 Roy vai entrar em contato el! 
Snake fala que Meryl está bem 
Naomi pergunta a Snake porque f 
| salvou Meryl; porque ela é sobrinha de Hoy Caim belE ou por- 

que Snake esta gostando dela. Snake apenas fala que não 
| queria ver uma mulher ser morta na sua frente. Naomi leva em 
conta que Snake já matou muita gente. Roy int vem na [o fe [ore To o [h4cTa fo [oo [U[cW oficio 
Snake ter matado muitas pessoas, não quer d ue ele não tem um coração. Snake 
fala que tudo bem, Naomi está certa. j 








5. 0,0 














b- Psycho Mantis à beira da morte, começa a 
Snake. Ele diz que não pôde ler o futuro de Snake. Por 
vez, Snake fala que um homem forte não precisa lero futu 
ro, ele faz o próprio. Mantis passa a ler o futuro de Snake ef 
Meryl. Ele descobre que você tem de chegar onde o Metal 
Gear está, e fala que Snake deve seguir pela porta escondi- ú 
da atrás da estante de livros. Fala que o local a seguir é bloqueado por ir goes e manda 
você ir além das torres de comunicação usando o caminho das torres. Snake pergunta por 
que Mantis está contando isso. Ele fala que durante seu tempo de vida leu a mente de 
milhares de pessoa, o passado, o presente e o futuro. Ele fala que em cada mente que 
entrou, havia o mesmo objetivo de obsessão; tanto egoísmo deixava Mantis doente. 


' O outro. Mantis ainda fala que a primeira 
ais =“ pessoa ha qual entrou na mente foi a de seu pai, onde viu 

apenas ódio e desgosto voltados para ele. A mãe de Mantis morreu durante o seu nasci- 
mento, o pai dele o desprezou por isso; querendo matá-lo. Foi então que passou a não ter 

futuro e perdeu seu passadolguando viu a aldeia, onde morava, em chamas. Snake con- 

tinua olhando e escutando ntis diz que Snake passou pelo mesmo trau- 

— — — - ma. 








































E ASS, 
velações (que deixam 
ede para a máscara ser 
lua seu desabafo, dizendo 





tis controlar sua mente. Snake diz que se ela tem dúvi- 
e vai deixá-la aqui, para ganhar confiança no que faz 
sa. Meryl fala que ele tem razão, e aprende uma lição. 
e continuarem, ela faz algumas perguntas a Snake, 

Fi leave you here. 
família. Ele apenas diz que n S não significa nada nas batalhas, que está velho o 
bastante para saber que a mé a. Família ele diz nunca ter tido, mas ouve 
pessoas que o ajudaram. Meryl ç ouve alguém em sua vida. Snake 
fala que não, nunca se interessol 5, pois poderiam complicá-lo. Meryl 











lugar (encaixar na entrada do primeiro); 
cada, você pode pegar uma Ration, m 
para a Fa-Mas. Obs.: você deve ten 





E até da 
Wolf dogs: 
Half-wolf, half-huskie. 


Equipe o cartão para ter 
Fe To/ctcioro NE 1H o jo) g tc RM Do No [Ui o) 
lado, Snake e Meryl vão 
ouvir vivos. Snake fala que 
são cães-lobos, meio lobos, 
ss» meio huskies. Meryl pergun- 
ta como ele sabe. A res- 
a é que ele monta tre- 
nós de cães. 
Meryl pede! 
para que ele ah 
Feito [e (o Info fc, 


iga em linha Ba, 
para a di-j E 
(ponto A, 5 


do mapa). 








Ed 


GAMERS BOOM 





RESTAAIÉGA 













[o Rio E aiio RE (o o o = RT 


DO DUO TT 





1= Munição (PSG1) 
2= Ration 

3= Munição (Socom) 
4= Munição (Fa-Mas) 
5= Munição (PSG1) 











- joelho). Desta forma, os lobos não o atacaram quando passar 


ENO) final, você fojojo [-Nol=To = LB pat Mer= bt Mo [=] nó 
Socom na parte de baixo, e na parte de cim: 
Equipe o NV Goggles para ter uma visibilida 


outro lado . 


D> Volte até o início e entre no caminho (ponto B, mapa). 
Passe deitado, mas veja se o lobo não está passando pelo 
local, se ele o ver, Vi stir contra você (ele não arranca 
muita energia, mas en saco!). Do outro lado, siga para / 

o fundo e entre à esquerda: Lá você pode pegar munição de Fa-| Ea (se Eae Siga 
para a direita, descendo comitodo cuidado possível. Pode haver dois lobos, um adulto e 
um lobinho. Dê uma olhadaicontra a parede à sua frente. Há duas entradas, a do lado 
direito (ponto C, do mapa), que leva para um espaço vago; e a da direita (ponto D, do 
mapa), que vai dar na saída. 


















«4 Ea pela da direita (ponto C), lá você vai pegarimunição 
para a Fa-Mas, uma Ration e o Diazepam. Saia e entre pela 
[ob jig- Moigjig=(o [= (ojoTajto] DDR À 














b- Ao chegar até Meryl, parece 
[o [U[=No/cÃ/o) o jol=fo fo rcirc Tc Tan o [IE D) [er] 

so Sequipe uma das duas caixas) 
(Cardboard Box A ou B). Chegue perto de Meryl e dê um 
soco, usando a caixa em seguida. Ela vai mandar o lobinho 
atacar, mas ele só vai marcar sua área (tirando a água do É 


por eles, isto é, se estiver com a caixa que foi marcada equipada. 
di, 







« Aproveite pará fazer uma pequena chacina com os lobos. 
Saque uma de suas armas e desça a bala nos bichos. Infe- 
lizmente não dá pai atar o lobinho, mas os lobos adultos 
sim. Matando os lol vai cometer um EXTERMÍNIO! 
Pegue a Ration (se | siga para a porta (com o car- 
jtetofTo D|jojcTo (o) E : 
































Fe lfcTo dic o [ch (oo (o) mundo, o radar de Snake não está funcionan- 
do, desta forma não é possível usar o Mine Detector. Meryl 
mostra o caminho, fique de olho. Chegando ao outro lado ela 
se gaba. Snake pergunta como ela sabe onde estão as mi- 
nas, ela fala que Mantis mostrou a localização na mente 

= dela. Ela aproveita (3) id Ei) 






preferê y 
numa dest E vai tirar uma com a sua cara. 





> Quando os dois estiverem do outro lado, a visão vai ser 
de uma mira. Snake percebe um pequeno ponto vermelho 
direcionado a Meryl, mas quando vaiavisá-la, alguém 
atira nas pernas da mina (extermínio?) e no braço. Snake 
não pode fazer nada para ajlidlá-la, mas ela pede para ele 
deixá-la e correr. Ela final ieconheceu que é uma 
novata. 










AESTRATÉA 












nado => 








; te para que Snake 
4 Roy entra em conta fuja, mas ele não 
Snake, ele também fala ; 

é uma armadilha. Caso! 
ajude Meryl, a atiradora pi 
os dois. Naomi entra na fi 
quência para falar que quem 
está atirando é uma mulher, 
Sniper Wolf, a melhor 
Felilgeto [o)f= No [-Wnlo) Cm fo UT a(o À 






























(O io IO) A Tt O ia E 1 SÃO Ri BA CEE 


E é muito determinada. Amina 
] de tocal a durante Ss, dias ou mesmo sema- 
nas sem mexer um múscilo (nossa!). Snake pretende aju- 
















o io RO o o 


dal de um jeito ou de outro. Roy fala que Snip à numa boa posição para atacar e que 
Snake precisa de uma arma igual a dela & egá-la. Snake fala que vai ajudar 





Meryl, mesmo arriscando-se. Naomi fica ojaaRecleuijtito [CAAViTo To [oo fo fofo [EST nEc| A 
5 ém. te você não pode ajudar a mina no 


dej um tiro em Meryl, Roy vai ligar e 


vida de Meryl. 


EA DJon Feto [ofo [cio] 
Psycho Mantis: É 
qual você fez € 
grandes não vê 






'O local mencionado acima, dê uma passa- 
ao elevador. Desça até a terceira porta, do 
à tela. Use o cartão para entrar, lá você 
itens, como uma caixa de Diazepam (que 

fe (o [0) SR If=Io) caixas de munição de Fa-Mas 






7 





» Saindo nesta área (foto), onde você ai usar suas 
armas, com [=> (o/=Jor=[o Mo = O)aF- vid Grendi sça até o cami- 
nhão parado, tomando um extremo cui do com os folDrciço 15) 


ISO seja visto, use a máscara de gás e esconda-se 
até as coisas se normalizarem. 









Ma 







Sic O O =D: O: 3: C 








DO DAN DT 





4 Desça a escada do lado esquerdo da tela, use uma 
Grenade e entre no caminhão. ; 


> Use a Cardboard Box A ou 
[=X chifo [N[cMor=lf=To [oo [ciniiço No [ofor=td 
minhão. Um dos guardas vai ver a caixa e pensar que é 
para ap para o heliporto (começo do game). Chegando 
á á, saia do caminhão e entre por 
uma das tubulações. 















“ Mais uma vez dentro da 
4 área do tanque,-siga para o 
[ci =) Vie o [o A DI 7o7= Wa [o o [o [07 
(B1). 


b> Tome cuidado com os guardas, siga para a terceira sala 
da fileira de cima (ela não podia ser aberta antes), use o 
cartão para entrar. Dentro dela você encontrará fo [Uciuo Nor 1 
xas de munição para a Nikita. : 


« Siga para a primeira sala, da fileira de cima (a que está de 
frente para a entrada da parede, do lado esquerdo da tela. 
Cuidadosamente chegue até lá e apague o guarda que a 
vigia), uns três/quatro tiros de Socom resolvem a parada. 











>> Dentro da sala equipe oThermal Goggles e passe cui- 
dadosamente pelos raios infra-vermelhos. 











= « Não vai ser fácil, mas tam-/ 
bém não é para tanto. Basta ter 
[oo [o Ta TT a lo No [o fo MeTo ap Tao (oo Mo [o 
Snake. Conseguindo passar com 
êxito, do outro lado você vai pe- RARSEDR NES e 
gar a PSG1, junto com mais duas caixas de muni lo) para a 
Ê * mesma. Faça o caminho de volta e siga para Oi : 

para o primeiro andar. Ones caso seja visto, use uma Stun Grenade + 
alguma sala, ficando longe da porta. Quando as coisas se |H 
acalmarem, siga para o elevador. 


raio 





= No primeiro andar, siga para este local (foto), do TE te o) 

direito. Não se preocupe, os raios infra-vermelhos não es- 

tão acionados; equipe o cartão para poder passar pela por- 
S s - UER 


«º Do lado de fora, equipe o Mine Detector. Toda a área está 
Coaligte to [= G(cid o 01) RESITo Fc o (cifo Merc alo NicicTo TU Tdo [o WET a Toto loira [o [o (o 
paredão. Passe deitado somente por esta Claymore, que vai 
estar no caminho. Se quiser, use o Thermao Goggles para 
facilitar as coisas. 





«O resto da caminho você pode seguir em pé, tomando 
cuidado para não passar em cima de mais alguma Claymore 
(elas só vão estar pelo meio da área). Durante sua corrida 
até a porta, use uma Chaff G | i 
Eeldagteto[oieãto [SE Toi= [o =1o [Ufo [Mo oi= 















AESTRaIÉGa 


iretamente para a outra no final do 
ja se não há ninguém no pedaço. 
2 guarda estiver vindo, esconda-se 
aminho que ele não o verá. Siga 
| Nieto [o po [cicjor=Ta jo [o of (= 00) 
À de Mantis foi derrotado e 

(finalmente hfojdorel(cicto [8 No) é: Hate toa) 
rdboard Box para pa 


- OPERA 


| IMPORTANTE 
- Não avançar enqu: |olaductobio do Iegolta(o =) 
se na parede, (foto), para obser- 
Wolf. Você também notará que 
[-Nalofoigi=[oR 









































+» Voltando à área, 
var os movimentos de 
Meryl não estará maist 








Espere a mira vermelha d 


Cr e SO (O = D'O SE 


om a mira da PSG1 O NightVision ou oThermal 
mais aconselhável [Ão [c) cc] = lctito glkc7o [Dl jorcto (cm 


dar bala assim que ela se posicionar pal 
nela, sem dó nem piedade. Quando Snake fi 
tiêmulas, use um Diazepam para acalmar-se, equip 
Ration logo em seguida. Toda vez que Snaké 
guarde a arma e esconda-: -se atrás de uma 





a de Sniper (a mol fevilç-to [ol f=No =] 
ga! do corredor. Se quiser, chegue 


na visão melhor do sangue da mina 
servir para nada). Diversão: depois 
Psicione-se do mesmo delto [Silo (01) 









local de onde Si 
mulo da ponta 











dá Siga ca [o 


er quase chegando ao local onde Sniper 
o A, do mapa), Mei Ling vai entrar em con- 
j sa a se você não quer salvar seu progresso. 
“Snake, wouldn't now be a good time ilaque está com um malipressentimento (é uma boa 
(saves E Salve seu progresso antes de avançar...). 










RA * -Aofundo; do lado; erdo há uma Ration. 
Embaixo da plataforma, atrás do sustento 


É) 
4 (foto), tem munição para a Socom. Siga para . 
> y a direita e entre embaixo da escada (deita- | 
] fo (0) Eu E Es, 





SNIFER Wôrr E 













« Lá você pode pegar munição para a Fi 
escada, você pode pegar mais munição p 
[o nrclgof=1f= Mo Koi pt=[o Mino jtcT fc Do [UT Moo go jo to [ES Ta]] 
permanecendo apenas rastros de sangue. 






b> Desça a escada e siga para a direita. Quando chegar 
até a porta, dois guardas vão render Snake. Sniper apare- 









ce um pouco depois elela pede para Snake jogar sua arma, 
bem devagar. Ela di le foi um tolo ao vir para este 
[o jo c1R 

















Sniper formalmente pergunta se ele quer morrer agora, ou 
pois, como a amiga dele. Não tendo muitô a falar (com 
duas armas apontadas para sua cabeça), ele apenas fala 
que só vai morre depois que matá-la. 


-DOo-Do E 


E SEM ot (oMo --Wonliiite Mofo jt= Mio af-To fc Info [o No /cTa to No [cI[c IN [h4cinTo (0) 
que ele é sua presa especial, dando um corte no rosto de 
Snake, deixando sua marca. Pouco depois, Sniper bota 
Snake para dormir... Levando-o para algum lugar. 


S.0 O 


* Qrshouid i soy big brother? — 


A, Durante a recobrança de 
— consciência de Snake, ele 
ITENS || começa a escutar vozes, dete 
: | Ionilatetg(o [oRSi=IU o [ISjil ato Mo [ráciaTo (of or Tç=] 
1= Ration | não matá-lo. Para que não acon- 
jtcfor= Mo Ma nT=icT nto NE Tei[o [Init Mo foto To (0) , 
com chefe Darpa, quando Snake abrir 
os olhos, você pode ficar mexendo sua 
» visão. Alguém pergunta se Snake pode 4 
ouvi-lo. A mesma pessoa pergunta se Snake. S 
o conhece. A pessoa diz que sempre soube 
que um dia ele iria conhecê-lo. Fala que Snake , 
lhe roubou tudo que tinha de bom. Depois do sacrifício de 
todos os seus irmãos, finalmente depois de 30 anos, dois 
deles se encontram. O irmão da luz, e o irmão da escuridão. Sniper está presente na 
conversa e ela pergunta para a pessoa acantoi uma amostra do DNA de Snake. A pessoa 
responde que sim, para aproveitar enquanto ele está vivo e que precisar para corrigir os 
Genome Soldiers mutantes. Sniper pergunta então se é possível curá-los. A voz mais 
uma vez fala que não, pois precisam do DNA de Big Boss. Pouco mais, Revolver Ocelot 
(que também está presente) fala que Snake está acordando. 


> A pessoa (dona da voz), finalmente fica visível para 
Snake. Tal pessoa o chama de irmãozinho.A tal pessoa é 
nada mais, nada menos que Liquid Snake (desnecessário 
dizer que é o irmão de Snake...). Ele diz que ambos (Liquid 
e Solid) são os últimos filhosisobreviventes de “Big Boss”. 
Um telefonema interfere na sa, Raven teve alguns 
problemas. Liquid vai resolver sigatetonão [h4cinfo [o] 





2=Todos os seus itens 






































AESTAIÉGA 


lear em 10 horas, como planejou. Ele 

) para que não aconteça o mesmo aci- 
uid sobre o ninja, pois ele arran- 
ins, deve ser um lunático. Ele diz - 
“morto, Octopus também, entre 
f Sniper se ela não quer 
alimentar a família. Ocelot 


Sapos pr 


> Durante aconv 
ainda está viva. Ai 
ber qual é o truque 
[ojo]atci=To (UNO) disque 
alternativas, que 
1º RESISTINDO ATO 
conseguir, para mantel 
ao fim, Game Over. Não hj 
do último save). Se você co 


Vai ser torturado! Ocelot quer sa-: 
o cartão (a PAL key) e como ele ESTE 
( Baker deu lhe). Ele lhe dá duas ** 
a Gar o final do game; são elas: 
você deve ficar apertando o botão O, o mais rápido que 
a de energia o mais elevada possível. Se a barra chegar 
pues (ou seja, você não vai continuar deste local, e sim 
esistir à todas as torturas (tá pensando que é só uma 
sonhando...), o final do game vai ser com Meryl (o 








E o» E o DR o RR O << 















SISTIR- para desistir na tortura, basta apertar o 
jocê vai fazer final com Otacon, e Meryl morre (para 


= o No is 1 


is é mais trabalhoso. Fique apertan- 
esespe mente, para agúentar a descarga 
va aplicar em você (quatro se você estiver 
Dime ). Objetivo é manter sua barra de life 





pensou em usar um controle turbo esgu 
hoques aumenta conforme a dificuldade: 





































bem. Snake faz perguntas sobre o 
àl Gear Rex, pelo governo americano 
Li(or= Wanlcito Ni aoio [É Vito [= WiSt= lo Teia to [ON oro JE 
as falando que a Russia vai começar 
om os EUA. Os ter obaram (o) 
ntrem em guerra. Ro (o [8 (5) 
Depois de saber de mentiras e 
[o [Ao [UT Ho Tito o [o No [o NM o(o) fo o No [<) 
estivesse morto há vários dias, 
ido. Naomi pergunta se ele está 
Le não sabe. - Naomi lembra que 
a. Roy pergunta se Darpa havia 
tal Gear (e doslançamento [o (0)5) 






inciona sobre Darpa 
[ok=teif=(o [oMo o pao Rc! 






m seis). Snake faê que , 
lou um sistema secreto, para h os de emergência. Três cartão que podem 
ligar ou desligar o Metal Gear. Roy pergunta onde estão os tais cartões e 
Snake fala que está com um, os ou Sr itev AM onlcinto dito [cite ic No Noto =) 
que ele está trancado. Roy fala qualidio tem que encontrar os cartões e 
pararo Metal Gear, que deve continuar ua missão, Felefo [Nilafo [0) as torres de 
comunicação. Roy fica triste, sem saber se deve perguntaf já sabe, é 
sobre Meryl. Snake fala que vai salvá-la, Roy agradece. 


a E 








MESTANTÉDA 








7] 4 Ao encerrar a comunicação, fique esperando um pol 

* (6..., não vai ter lugar para você ir mesmo...). Passando-se 
alguns segundos, o guarda vai falar que Ocelot o espera, isso 
quer dizer que você vai ser torturado novamente (extermínio 
por choquel!). Se você pretende resistir, continue gastando seu 
EE dedo apertando o botão O. No final da tortura você vai ser 
j 1H É = jogado atrás das grades novamente (para pensar como funci- 

onao cartão [) falar para Ocelot). 


> Voltando à cela, Roy vai entrar em contato novamente 
com Snake, que não |nada de novo para contar. Naomi 
fojalfc]o/=No [UTSH= To) iforc Wc l[o] ESJate A (ojo oTo Rc iit= Vício [oi OT o [Toi] 
Sim, aparentemente...). Logo em seguida, eles começam a 
falar de suas vidas. Snake pergunta se ela tem família, ela 
fala que não é um dos melhores tópicos de sua vida. Snake: 
fala que não tem família, até que ele pensa um pouco e diz que teve um pai, que Está 
morto! Roy fala Big Boss, para surpresa de Naomi. Ele ainda explica que tudo aconteceu 
a seis anos atrás, em Zanzibar, explicando alguns acontecimentos. Naomi pergunta se 
Big Boss é realmente o pai de Snake, ele apenas responde que não sabe ao certo. 



































: Mom desabafa e fala que também que não tem tamblo 
seu irmão mais velho está morto. Ela pergunta se há alguma 
* mulher na vida de Snake (a resposta está 
se ele tem amigos (ele responde Ro! 
susta por ser considerado um amigo d 

by the sequence of the four] É 

im tlteir DNA. também teve outro amigo, Frank Jaeger. 9o)ifercMo [BISESITA 
foi o único da Fox-Hound a ganhar o codinome “Fox”; Snake completa, Bray [o GENE To gn] 
relembra que Snake havia dito que Gary Fox tinha morrido. 
Snake fala que ele morreu na Zanzibar. 


















»» Encerrando a transmissão, você vai ficar mais alguns se- 
gundos, o guarda vai ter uma dor de barrigafora do comum | 
(quem mandou ele comer feijoada com cerveja, doce de goi- 
aba e rabada, isso faz um mal danado; peraí, como é que a * 
gente sabe disso?), e sai correndo para o banheiro. Pouco 

depois, uma figura usando camuflagem, aparece 


mas ele entrega uma garrafa de catchup, um sanduíche (ou algo assim) e o cartão o 6. 
Além disso ele entrega um lenço que Errionco a Sniper Wolf. 
Snake pergunta por quê? 


« Otacon fala que alguns guardas iam ma 2 
Sniper os impediu, ou seja, do ponto de vista de , ela é 
uma boa pessoa (em todos os sentidos... Hehe). Snake o cha- 
EE CARD ma de idiota, Sniper atirou em Meryl. Otacon não sabia desta 
Sperátis ora so tor parte. Snake pede-para que o tire dali, mas Otacon fala que 

fez o seu melhor. O guarda está saindo do banheiro, Otacon se despede. 











»>» Agora que você tem o catchup, você pode fugir. Há três tipos de fuga diferente. Vamos 
a elas. 

1º METODO: antes do guarda voltar a fazer sua ronda ao 
Red da grade, esconda-se embaixo da cama. O guarda vai 
pensar que você fugiu (que burro!), ele abre a cela e entrar 
para investigar. Quando ele for olhar do lado direito da cama 
(lado direito quando você fica de frente para ela), saia e der- 
rube-o. Saia da cela e dê um jei- 
jo) nois [o [oN [To [oÃo [H foi 
ODO: deite-se no chão e use o catchup (equipe o 
dito item e aperte O), antes do guarda aparecer. Snake vai 
Se fingir de morto (nesta hora, não se mexa, ou o guarda vai 






































ibemos que forçamos um 
la, abrindo-a! Snake vai 
on, quando na verdade é o 
ade. 





«< Ao sair da cela, o guarda vai do banheiro, avistando 
você. Capote o guarda no soco, ou quebre-lhe o pescoço 
(de preferência, dê uns três socos e complete com um 

« agarrão, fazendo alguns combos). 


ilpf= | o [ofero dácio [o Mofo Tajto] = Ho [0] 5; Bio lcigto fo [cNofojgt= No [cNciniig= 
da para a sala de tortura. Pegal Ration, siga para a sala. 
Lá você vai recuperar todos os IitclalsgetoN feto [oo = Want To UT 


ar todos AR itens, deixe equipado a Chaff 
G. Use um à lia câmera de ação e siga para a porta 
Feto flo [oo [- k 



















tam”. Haverá duas câmeras com metre 
porta de onde você sai, e uma ao lado 
Siga diretamente 
Desça para o bloj 


ahite para a área onde você teve seu 
Revolver Ocelot. 


— Passe direto, 
para a entrada 
redor, onde há 


a Chaff G. Quando a câmera (dentro da 
e ação, siga.para a parte de baixo dela, 
for=|DécMo (=) Stu Grenade. 


» Na porta mais acima, você pega a câmera fotográfica 
(beleza!). Lembre-se de usar mais uma Ch renade antes 
de ir entrando na sala como se a da sogra (nada 







contra elas, apenas força de expressão...). Volte para o ele- 
vador, e suba para o primeiro andar. Obs.: se quiser, colete, 
todos os itens presentes nesta área ou na do elevador, para 
deixar seu arsenal o mais completo possível. " 




















M 
e 
d 
| 
Cc 
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2-0. 0. 

















=== 4 Enquanto você estiver indo para o elevador 
| pegando os itens), seu Codec vai tocar; ate: 
| vai entrar em contato com você, avisando qu 
itens há uma bomba. Seja rápido para tirar a bo 
morte instantânea se ela explodir. A bomba e 
itens do menu esquerdo. Mantenha o R2 pressic [o) Fel 

jo) passa item por item. O que tiver uma contagem (numeração), é o item que está com a 
bomba. Mantenha R2 pressionado, aperte O (lembre-se de 
deixar o item com a bomba equipada) para Snake jogar a É 
bomba; lembre-se de sair de perto! 


dar, entre novamente por este 
local (foto), seguindo paraia segunda base. Obs.: não se 
preocupe com os raios infra-vermelhos, eles ainda não estão . 

ligados. 





«4 Do lado de fora, repita o mesmo esquema feito anterior- 
mente (equipe o Mine Detector ou o Thermal Goggles e pas- 
se o mais distante das bombas). Use uma Chaff G. Je passe 
pelas câmeras mais à frente (não esqueça de equipar O a 
tão para passar pela porta). 





b> Dentro da segunda base, siga em linha reta (pensando 
bem, pegue a Ration primeiro, se estiver precisando...), 
abaixe-se e fique atrás da porta. Banque o franco atirador, 
equipando a PSGi para apagar os três guardas que vigi- 
Feio oN [o/07=1 E 


300] 













< Siga para o elevador, no andar superior e desça até o 
Lolfo [ofo 28417) BH =! jugo Hoc) fo Mojo dife [o o pici To [oo fc 1=) Emerelado 
(lembre-se de usar a máscara) 













No iigt=i Roo Noto dr] 
esquerda (da tela), destrua as câmeras com a Nil 
com que o projétil se choque embaixo da câmar 
bre-se que ficou faltando uma porta a ser abert: 
primeira do corredor, de baixo para cima (foto). 


«<! Equipe o cartão e entre, dentro desta 
Body Armor (colete para diminuir o dano caus 
dos inimigos). Saia e volte até o elevador, 
Lojfo joio MN (=h DR 





> Saindo do elevador, siga para o banheiro dos homens. 
Acabe com o guarda (esse cara deve ter bebido muita água, 
não?) que está trocando a“água”. Siga para o salão, porta 
rente ao elevador. é 





« Detone o outro guarda que está fazendo ronda. Siga para 
Fe ojo)gr= o [o ap[cifo io [o] [cto oncicTo [Nei o (o Ojo ao Kot= (q = [o NRV/o [o1=H o jojo (ch 
rá entrar e pegar a Medicine. Este item tem a finalidade de 
curar, Fesfriados. Caso você tenha escolhido a segunda alter- 
nativa ((o [Etc tato [oNckeiteWicESIcTa o [o Nto iN Tg to [o] o o) O [o/=] [079 MES) af 1] 
fica resfriado, prejudicando-se muito na hora de silenciar os 

Es A inimigos (ele pode espirrar a qualquer momento, principal- 
= ma — — + mente ai eliminar os inimigos). 


















« Siga para a sala enfrentou Mantis, e de lá, 


vá para onde Meryl foi bi 






atelid Ec fojto [o Nieto [BI To/=No NIciafofo No [E [=] 
enço de Sniper). Com ele equi- 


— Para pass pe 
fojtctoio gllatcHo! ne 
fojcto [o No SJ [o jo fo Leda 


AT 





(O) afcfotclo(o [of = [o No oi=| Ko jato [HW [cinv]] 
baleada, Snake lembra-se de 
fo [U cKe Toro aitcforc/NEcÃo [RU o oo (15) 
Alou. Suas lembranças ces- 
FElgto [ola to WAcTaltg= cipa oro irc co Mo Tciço JU mito Tao [oRc(o o f=H Ni [cTA MIR 

s não estão boas, nem sequer sinal dela. Pouco 
r à cabeça de Snake vira um verdadeiro “Disk: é Meu 
Amigo”, mó frequência cruza: r Miller entra na frequência, falando do passado de 
e Naomi, despertando a curiosidade de Master. 













rabalhava (investiga 
jando enguanto respondi X 


aredes, há uma Ration, 
o [= (ojo pol pafcing=l gl to (o)g=) MUST) 
on, se realmente estiver necessi- 
ai precisar de tudo que possui. 
fe Sniper barrou você da última vez), 
igões para suas armas (do lado es- 
ja escada...). A porta vai dar aces- 
ição A. 


A, Após a porta, há um cor- 
redor vazio e tranquilo. Per- 
to das caixas (ponto A, do 
mapa 1), você pode pegar 
suma caixa de munição para 
»a Fa-Mas e para a Socom. 


»- Siga até o 
final do corre- 
Bo [o Ao! nfcTo Fcinfo [o 
na porta (com 6 
forca tc (o Nico [Di fojct 


% 
























Mapa 1 
1= Munição (Fa-Mas) 
2= Munição (Socom) 

3= Stun G. 

4= Rope (Corda) 

5= Munição (Socom) 
6= Munição (Socom) 
7= Munição (Socom) 
8= Munição (Fa-Mas) 
9= Munição (Fa-Mas) 
10= Munição (Fa-Mas) 
Ti= Ration 














ss 2 
1= Munição (Fa-Mas) 
2= Munição (Fa-Mas) 
3= Munição (Fa-Mas) 
4= Munição (Socom) 
5= Munição (Socom) 
6= Ration 


Mapa 3 

1= Munição (Socom) 
2= Munição (Fa-Mas) 
3= Ration 


Torre 
1=Ration 


| b> Equipe a corda (Rope) e ande em linha reta até encostar 

















do). Haverá uma câmera acima da porta (do outro lado), que o denunciará para os guarc 
Não tem jeito de escapar da visão desta câmera (mesmo que você use uma ou várias 
Chaff Grenades). Agora é hora de mostrar serviço de sua parte. Equipe a Stun G.e use 
uma; você tem Asia três segundos antes dos guardas levantarem novamente. Pegue os 

= dois itens que estão rente à porta (obrigatoriamênte, pegue a 
[ojo fo (=) BI =1=ic) Fc Mojo np No Merci ta (of c]o [Njoj-To (o cHsifo À a a porta ao 
















«! Suba a escada e deixe a Body Armor equipada, para aglen- 
tar os tiros, lembrando sempre de usar uma Ration quando 
“seu life estiver baixo (se preferir, deixe a Ration equipada, 
E É para encher o life automaticamente). Abaixo da escada, há 
uma boa quantia de itens não obrigatórios (confira o mapa e a descrição de cada um), 
pegue-os se quiser. A subida pela escadaria vai parecer não ter fim (um pé no sac...). Use 
uma Stun para derrubar os guardas, conte três segundos e E ] 
jogue outra. Vá repetindo este esquema até acabarem suas 
Stun Grenades. Obs.: não fique matando os guardas, isso só 
vai complicar mais. Quando suas Stun G. se acabarem, vá 
derrubando os guardas e avançando. 


















»- No decorrer da subida você vai passar por uma porta (ponto 
A, do mapa 2). Ela não pode ser aberta, pois está congelada 
pelo lado de fora, ignore-a e continue o caminho. Colete as munições, a 
subindo; seja paciente... Obs.: em alguns andares, pode haver m 


uma caixa RE munição 
para a Socom, uma 
para a Fa-Mas e uma 
ation, perto da esca- 
[o fo [Mto fo [BAI FE) 
“mapaS3). 
















»- Depois de pegar a | 
Ration, suba imediata- 
mente pela escada 









ma, ele terá aces- 

. “so à torre B, poden- 

do continuar até a localidade onde se contra o 
lsite (Re Tete UA AN afo [Mc iicitc Mofo fá tc (o [oo jUji o Fc to [o) BIN O) 
“caminho (ponto A, do mapa A), uma chuva de 
misseis é lançada sobre a antena, destruindo o 
caminho. Liquid vai aparecer de helicóptero para 
piorar as coisas. Sem muita alternativa (Liquid 
pretende e vai, lançar mais uma chuva de miís- 
seis), Snake corre para um dos lados da torre, 
fojclg= Wo Jojo (cido [cTfo/=1a 











Laredo jeto [No [cMo o) fc Tor [o MK af <<] 
enquanto seu “irmão” lança 
é fácil, mas será emocionante! É 


i amarrar a corda e descer, 
LESTE ERRT AN [cfofoito [o Ra feto) 




















Roy vai Ontiar er 
para explicar os comai 
que são os seguintes: 


para fazer Snake pular, 
te a descida. Aperta 
[rateloii=iafo [oRfo No = T<1<i fo) 
Snake vai dar um pulo 
tado para encostar na pé 
Mantendo o direcional para bi 
(o) o e mantém (o) botão 


(O esaanaacnnananoaanaaanam nanter Snake de pé (contra a parede). Enquanto manti- 
(cido do ojt= of o) f=ieicifo ate (o [oR nato Vi= 11-15] 5 7-1 fo Wolof to [ocfo UH o clg= doj=1) (o MOTO) [o [oii nTo [o No =| f= Do off To [03] 
(com o botão pressionado), Snake Vai se mexer rápido. Se colocar para baixo, ele desce 
vagarosamente (dá até raiva). Durante a descida, coloque para diagonal/baixo. Desta for- 
[of ojcil= Do ic) feto [Mtclo ciici do [Roleta No = 
cio F ; i ; e [oMlsntclaitsinlat= o) fsisiito preto [o Ko fofo jt= o) 
Ea r lte a se encostar na parede. 


— | Qesquema para se dar bem na 

fescida é sempre correr para os la- 
dos. Quando Liquid começar a me- 
'tralhar a torre (querendo acertar 
ocê), dê um pulo (com o direcio- 
nal para baixo, ou na diagonal/bai- 
0). Snake vai balançar para o ou- 
salto; só fique atento com os ga- 


(o) descida, e até ele(s), o acesso 
descida, você não poderá usar 






















“sos 
















> 


Na parte finalda ) 
e caia na plataforma. Di 
* de descer a torre A, vQ 
















| porta é aquela que nê 
nela e saia de pertg 
“arrumar a porta, 
(dentro da torre). 


alolát=Vojo/do(cIaliço) da tor 
| EEuelo acionar a mesma. A explosão vai 








a plataforma, pegue uma Ration do lado 
aixa de C-4 do lado direito, atrás do pilar 
jante, está foi demais! “a Latciícitcio(o) 


» Você vai avistar três guardas o o. Mire no do 
lado esquerdo e dê três tiros seguido: a matá-lo. Quando 
fizer isso, guarde a PSG1 e siga para o lado esquerdo (sem, 
avançar). 








“4 




















o RR e o Ri E o EO oO) 


q DSO 














« Equipe à Nikita e guie seus tiros até os out 
das que restaram (caso tente usara PSG1, 
primeiro guarda, você vai levar tiro a toda iga 
fo [Drcta(o [oo l=Mo Drctço [ct-NanTo [dci = 11 RL OTO anjo Esi= 10) ; 
a música de ação acabar! 





b> Limpando seu caminho (matando os guardas), siga adian- 

te. Chegando perto de onde os guardas estavam, Liquid vai! 
aparecer novamente. Quando ele começar a descarregar 
metralhadora em voc ite-se para não ser acertado. Siga! 
para o final do caminho, fepetindo a mesma coisa (deitar-se ao chão ARENho for metralh 
do). Obs.: não importa seoStiros vão acertar seu personagem (quando estiver deitado), 
pelo menos você não sofre dano. Se bem que é uma grande mentira, mas tá valendo! 


















«4 No caminho haverá uma Ration, equipe o cartão para 
poder cruzar a porta no final. Dentro da torre B, logoide cara 

(ojos pega a Stinger e munição para ela. Desça e siga 
porta, abaixo da tela. 




















> Do outro lado, siga em linha reta” 
(<) Teca o elevador, que não vai subir. Volte até a porta e siga | 
para a direita da tela, lá você vai pegar uma caixa de Grenade, | 
munição de Socom e de Fa-Mas. Desça a escadaria, ela vai! 
estar quebrada. Suba novamente e siga para o elevador. 


| < Chegando lá, Snake escuta alguma coisa, e vai investigar. 
É Otacon, que fala para não atirar. Snake pergunta como ele 
conseguiu chegar até o local (lembra da fo DIcigg= Wo [o Feto [oo] 
fora?). Otacon diz que chegou em segurança graças à sua 
camuflagem, e ele usou o elevador. Snake comunica que a 0 
cesso para o primeiro andar (pela [ctojorcTo [cb NoTejtcMo [D[c1o] foto [of 



























em troca: pede para ele dar. um jeito no elevador (arrumar o painel | 
aceita, enquanto isso, Snake vai para o topo da torre B. 


b> Subindo as escadas, você vai encontrar algumas surpre- 
sas. Não seja muito apressado, haverá câmeras (equipadas 

com metralhadoras) nas paredes. Sempre dê uma olhada 
nas paredes, no final de cada trecho da ate 

Chaff Grenade para passar tranquilamente (| 

tos durante a subida que apresentam as câmeras). Obs. 

; mcom a Stinger, Ao jot=) pode des- 

| Itruir as câmeras, 

| você irá usá-los! A mais uma coisa, atrás do pequeno pilar 
da escada (ao lado do elevador) há uma Ration. 


a 








. Suba a outra escada. 





da (insistenteme 

ma de “irmãozinh: 

ainda não entende por 
[onte Ugat= (o [o Mo [NT dante (o Ri 
então fala que é a sol 
de Snake. Hora da luta! | 


> Equipe a Stinger e desative-a 

Fetonteto [oo [Ko info [SAfo [oi=Wsi= | UN (elo ço 

estiver precisando. O esquema & 
tec 
sim| 
fojo)0) 


1u, pegue uma Ration 
quipe a Ration), se 


Ciar-se, 
|=o[Uijo ich Resitato | 
te. Vão apare: 


gás (ponto A, [o o) mapa). 
nte R1), e mire rapidamen- 
Eodieijofateto fo [Elcio [pacido [NH aE) 


: acertá-lo. Basta mirar no helicópte- 
fo (registrando qualquer u 


trada no alvo, o míssil vai 
pato, mas não vai apre 





estiver chegando de, encontro à torre, 
rás dos tanques, qu ão sofrerá 
lid é um cego esmo. 


4, quer?). Liquid vai subir com tudo, mire no 
um tiro, indo se esconder em seguida. 


=«f Liquid vai tentar acertá-io Ir maneira, nesse 
momento você deve ficar de olho nio radar. O helicóptero 





% 





D—++9 O 








ITENS 


1=Ration 
2= Munição (Stinger) 














RESTAÉDA 








vai ficar rodeando os tanques, depois ele desce e ronda fora de visão, preparando o 
ataque. Se suas balas de Stinger estiverem se acabando, siga para a ponta, do lado 
direito da tela, para pegar uma caixa de munição (veja o mapa). Quando finalmente dero 
último disparo contra Liquid (e seu teco-teco, he, he...), o cara vai ficar muito fulo da vida; 
DEE mandando outro míssil contra você. Fique escondido atrás dos 
| tanques. O míssil vai colidir contra os tanques, que explodi- 
rão, mas você não vai morrer. ' 


















«S Liquid vai ficar sem controle, perdendo altura e explodin- 
do (extermínio aéreo, ha, ha...!). “Vejo você no inferno,... 


Liquid”, fala Snake. 
É Ra a 


You fixed R? 


See yoo in hell. Liquid, 


b> Otacon vai entrar em contato com Snake, para comuni- 
car que o elevador está funcionando. Durante o bate papo, 
Otacon pergunta o que explodiu. Snake fala que foi um heli- 
cóptero. Otacon fica dizendoque ele é incrível. Snake pede | 
para ele procurar um lugar seguro para ficar. Otacon não! | 

g ===» concorda, mas Snake diz para ele não bancar o herói. files 
* de ir, Otacon fala para entrar em contato se precisar. 




















« Volte para dentro da torre, descendo para a porta do eleva- 
* dor Quando estiver descendo a escadaria, use a Stinger (só 
“uma vez) para destruir as y 

câmeras. Com esta arma, você 
EE = vai poder destruir de tudo (que seja 
destrutível). É aconselhável o uso de Stun G. durante a des 
fofo [E 







b- Lembre-se de pegar a Ration (se não a pegou antes) 
quando estiver na escada (foto). 


«4 Chame o elevador e espere um pouco. Ao MR o eleva- 
dor não vai descer. Vá ao painel e escolha o primeiro andar. 










| > Otacon vai entrar em contato 

mais uma vez. Ele diz que havia 
inco protótipos das camuflagens | 

== em seu laboratório. Tira 











gem. Otacon ainda fala do elevador, como se algu estivesse 
porta para subir. Snake pergunta quanto Otacon pesa, ele responde 65. 

i acusou mais de 350 kg. Snake presume e 
“haver umas cinco pessoas para chegar a ta 








«4 É então que Otacon desesperadamente, diz 
olhar para trás. Os sujeitos que roubaram os protótipos das 
camutlagens estão no elevador! 





b- Equipe o Thermal Goggles imediatamente e equipe a 
Fa-Mas. Desça bala nos quatro guardas, sem dó, e fique 
atento no seu life. Po na 
1-4 Saindo do elevador, pegue! 
uma caixa de Chaff e uma de mu- 
nição para a Fa-Mas no corredor | 

do lado direito da tela. Depois, 5 
siga para o lado esquerdo do elevador, Brida você vai pegar 
uma Ration. Abaixo da escada que- 
ibrada hátuma caixa de munição para 










a PSG1. 


b- Se não quiser pegar estes 
(um pouco à direita da portal 
Equipe o cartão para poder entra 


itens, siga para a porta de saída | 
evador, na parede de baixo). | 


















AEIRATÉA 
que estará lá, acima das caixas. Há 
para a PSGÍ, siga para a porta do 


ê vai se deparar com mais três 
iga, para a porta no final, não 
de munição para a Socom 


OND Os» 


= (ob liop) 








ES Ami 

1,2,7 e8- Munição 

(PSG1) 

3,4,18€ 19=Ration 

5= Stun G. 

6&21= Diazepam 

9&26= Munição (Socom) 

10,11, 12€ 13=Muni- 

, : z ão (Fa-Mas) 
Guntando por quê? Snake fala que alguém g 

escondido por causa da neve. Otacon fala 14815= Chaff G. 











iniper Wolf! Definitivamente é ela! Snake 168&17= Grenade 
Gon está feliz, sua voz expressa tal felici- 20= Cardboard Box/C 
jnake não a mate. Snake pergunta se ele 22, 23, 24 e 25= Muni- 


ção (Nikita) 
predosa. A própggentra na frequência, fo Pácin 


tee que nunca deixou 
HafetobicvAci dare to [cm 








pel 
sua caça fugir. Otacon pede pai 


»» Sniper fala que você (Snake) nunca ar o que come: 
cou e vai mandar uma bala no seu co Snake não esque-: 
ceu oque ela fez com Meryl. Otacon ntinua sua insistência 


em, paaios dois antes que um deles (Sniper no caso) seja morto, mas seus EE Elo) 
em vão... 















oOonsoos> 


E o = 1 0)) 


ESTRATÉGIA 


— o RIR IR SR 


IMPORTANTE 
- Não avançar e não ficar exposto enquanto Sniper estiver ativa. 






«4 Há vários meios criativos de se acabar | 
mais difícil é você usar a PSG1. A roupa de Sniper é branca, 
chegando a mesclar-se com o ambiente. Para saber onde 
ela está, equipe oThermal Goggles juntamente quando es- 
tiver usando a PSG1. Lembre-se de usar o Diazepam para 
Snake ficar calmo. O grande problema em usar este método 
"| é que você vai ficar exposto a ela, servindo de alvo fácil. 









b> Agora vamos aos outrosmétodos. Siga para o canto direi- 
to (da tela), ficando atrás da ihelinação mais alta (ponto A, 
do mapa). Ficando neste ponto (foto), Sniper não vai poder 
lhe acertar com facilidade, ela terá cerca de 5% de chances. 
Equipe a Nikita e dê um tiro, vá guiando o míssil até Sniper. 
Para que o míssil não se choque com pequenas inclinações, 
suba pelas rampas de neve. Omíssil vai acompanhar a mes- 
ma altura do solo. Apenas seja 
rápido para que a barrinha marrom clara não; 
do tal barrinha se esvaziar, O ih ) 




















«4 Guie o míssil para o lado esquerdo, e! (efor= toftc to Mori gofa 
nhão parado (ponto B, do mapa), virando para a direita até 


Es Sniper. 


b- Ela não vai perceber a aproximação do míssil, desta 
forma possibilitando acertos com grande dano. Mande 
quantos forem necessários para acabar com ela. Isso só 
vai tornar-se um grande problema se você tiver gastado 
toda a munição da Nikita. Mas há uma outra salvação (sem- 
pre há, porque é a Gamers que fala...). 
































“4 Você pode optar pela Stinger, causando o mesmo dano, 
com um acerto preciso. Saia às da inclinação e mire em 
“direção às árvores, mais ao fundo. Mire em Sniper (que vai ser 
três quadros, o mesmo esquema do helicóptero) Quando a 
mira da Stinger registrar Sniper, atire imedi 
; Os resultados. Mesmo que ela se esconda: 
o efeito da explosão vai ser grande o sufielen 
boa quantidade de seu life. Outro problema que pode complicar a sua vida, 
tiver munição de Nikita e Stinger (tá certo que é a Gamers, mas não fazemos mila- 
gres...), o jeito é usar a PSG1, coisa que vai dar trabalho. à ; 







DD» Abatendo Sniper, siga adiante. Ela vai começar a fa- 
lar um pouco de sua vida, dizendo que esperou muito 
por este momento; esperar é sua profi Estar nunca mo- 
ver um músculo, ter concentração. Ela diz que Snake 
não pode salvá-la, e pede “por favor” para finalizar. 
Antes de Snake a matar, ela começa a falar um pou- | 
co mais de sua vida, dizendo que nasceu em um campo de batalha. Artilharia, 
sirenes e gritos. Cada manhã, ela despertava e encontrava familiares ou amigos 
mortos ao seu lado. Os governos do mundo ficaram cegos para a miséria. Entre- 

tanto o herói de Sniper apareceu, Saladin, e a levou para longe de tudo aquilo. 

Snake martela um pouco, depois pergunta se é do Big Boss que ela fala? Sniper fala 
que foi assim que ela se tornou o que é, vendo o mundo por trás de um rifle. Agora 
poderia ver a guerra (não interior, mas exterior), como uma observadora. Ela assistiu 
a brutalidade, a estupideZhumana por trás da mira de seu rifle. Assim ela se juntou 
Fofo gU] o foi [A (No [oito picTiio = o nd), para levar sua vingança ao mundo. Mas 








































sonhou ser... Em nome da vingança, 
é 3 são animais nobres. Sniper diz que 
emYupika E o eram como primos honrados. Eles 
chamam, os | rios. : Ela fala que todos, como ela, 


ra que Sniper ameaçou a 
mata por esporte. Sniper 


para matar alguém, e sim 





| Snake fala que um homem g dela. Sniper não presta 
atenção (ou pelo menos não aparenta interesse), dizendo que 
Snake é um herói e pede mais uma vez para que a mate. 


olha para o lado, Snake olha: 
uma parte sua. Otacon leva 


Otacon parado. Sniper pede sua arma, que praticamente 
ma até a moribunda. Finalmente Snake realiza o pedido 





amor pode surgir em tal situa 
Snake devolve o lenço à sui 
Otacon pergunta por quê? S 
nhuma lágrima para derramar; 
terrânea, pois não tem muito tem 
se proteja, não confiando em nitk 
provavelmente vai ser todo bomb 


ele não pode salvá-la. 
2, não vai precisar mais. 
[o [UI Mat=toR (cia Dante (s) ne-l 
Inlefo) caia a base sub-! 




























vida nova, Snake vai emb bora E - que Otacon pergunta pelo 
Q q a c E Snake estava lutando. A 


(ponto, do mapa). Há uma sala 
de Sniper, mas pode ser aberta 


tro, você encontrará Diazepam, 
de e Ration. Obs.: dentro desta 
re) espalhadas. 


Seguindo p. 
você vai enco 
Socom e três 

















as câmeras. 
, siga em li- 
sala, [o (o) lado 









C.Obs.: tome. 


câmeras ca 


Ed 
Saindo da sala, há um 


[Difcv4=]o) ixo da única ár- 
vore safado foto). 


NEI 4 Mais EetoiTanteR vo 
pode pegar quatro caixas de munição para a Nikita. Obs. 
cuidado com a câmera escondida lateralmente. 
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> => = mm 


25 ES 5 Ss 









AESTAÉGA 


























a entrada você vai finalizar o prim: 
Haverá duas câmeras de vigilância, sendo 
que está à esquerda da tela há uma caixa 
Socom. Lembre-se que nesta área fico! 
(a que está perto de Sniper). 
Nesta sala há muita munição de 
à Stinger. 









b> Não se preocupe, vamos explicar como entrar na tal sala, 
agora use uma Chaff e desça a escada, trocando o CD 
(quando apareceraimensagem na tela). 





Db No final 
da escada, 
siga para 
trás da 
grande cai-H 1 
xa (ponto a 
A). Encos- 
tado nela, você poderá avis- 
tar um dos guardas sobre 
uma plataforma mais ao fun- 44) 
[o (o nifo [DT fc No |lfc1o;= [o fo (c/[c) 
e equipe a Stinger; 
dê um tiro e ele 
* será jogado dentro 
[o [oa (cito (Ko [cTgfciifo (0) 
(não se preocupe com As : 
alerta, ninguém virá até 
onde você está). No final da “ 
plataforma, onde o guarda 
estava, você pega Stun G. 



















Início 


O e O ss 

































| 
CARRO UMA as cao O IPENSO | « Siga para o final da 
| outra plataforma (ponto 
1=Stun Grenade B do mapa). Fique atento na 
2= Munição (Socom) | * parede, pois você vai ter que 
3= Munição (Socom) 1 | passar encostado a ela. Do lado 
Az Ration | esquerdo, vá encostado para pegar munição para a Socom (foto. 
b= Munição (Fa-lVias) | |» Do outro lado haverá um guindaste. Equipe uma C-4 o 
6=C-4 : mais perto possível e espere o guindaste se aproximar; 
7= Munição (Socom) então acione a bomba. Com o guindaste destruido, espere 
o sinal de alerta cessar, para poder atravessar sem os 
8= Ration | guardas atirarem. Obs.: quando estiver passando encosta- 
9=Stun Grenade | dona parede, r não equipe arma alguma; isso pode ocasio- 


nara queda do| personagem no 
metal derretido. 


4 Chegando ao outro lado (ponto C, do mapa), desça a esca- 
dae vire à direita (do personagem), seguindo para a parte de 
* baixo da escada (foto). Embaixo py 
da escada há munição para al. 
“| Sogom, siga para a outra escada. 


1 









3 escada, para pegar muniçã 










Igum guarda, experimente jogar ele dentro 










«4 Cruzando a grande porta, siga para o lado direito, onde 
haverá munição para a Fa-Mas; entre as duas caixas há 
outra. Mais adiante haverá munição para a Socom. Siga 
para o outro lado, recolha mais duas caixas de munição 
para a Fa-Mas e mais uma para 
a Socom. Suba em cima do ele- 
'ador e mexa no painel. 





b> Aperte o botão O, para fazê 
Três guardas vão invadir o elev; 


or. Eles vão ficar sempre pelas pontas, 
|-do fe lnTo [o Refo ofoiefo ic [di [ojo = [oo jg= Wa co jp =] 
[alo [oRcMo [Dc1o | f<Mo oicteioio ojo No (od 
ion). Obs.: esteja com a Ration 
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oo UNO) 


et] 


bm O DR a O RO) 


















» Estreito caminho) para a Socom. Siga 
+ doMNoTo [NiTolcN o Hotcidagt=| KO To ro o [STS Dc TaTo [0) 


[iclglick= No [cito 
egundos duran- 
Master Miller vai 


fjue tem novidades * 
mas antes ele pergunta se a conversa é segu- 
infirma. Miller diz que estava no FBI, (Snake 
to). Ele falasque a história de Naomi Hunter, 
de Hoover no FBI, indo investigar a máfia em 
duvidosamente se pergunta se ela mentiu. Miller res- 
onde [o [ráciaTo [oo [WI Hclt: o): r uma espiã, mas Snake acha ridículo. Miller continua 
com suas descobertas, dizendo que no FBI, Edigar Hoover, Te 

tinha fama de racista (naquele tempo) 


> Em 1950, as operações contra a nem mesmo haviam 
começado, pois só em 1960 ela teve início, e em Chicago, não 
em Nova lorque. Miller então comenta sobre a misterios; 























[Moo o glciicA DE: |go ic Ho) presidente Baker, a Efoj=tifor-[o No [o a!) 
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1= Munição (Nikita) 
2= Munição (Stinger) 
3= Ration 

io 

5= Munição (Stinger) 
6= Munição (Nikita) 
T7= Munição (Nikita) 
8=C-4 





ITENS | 












fatos estranhos que aconteceram. Duvidosamente Snake indaga se poderia 
encerra a comunicação dizendo que vai tentar descobrir mais 
coisas, falando para Snake tomar cuidado enquanto isso. 





> Chegando a um gélido local, logo à frente está a porta de 
saída, mas antes, não deixe de recolher a munições de Nikita, 
uma Ration e uma caixa de C-4. Primeiro, encha seu life ao 
máximo (gaste quantos Rations forem necessários) e depois 
siga para a porta, com o cartão equipado. Obs.: as Rations 
podem congelar e impedir que você encha seu life. 














em quase todos fo or=iaj (oc 
até que avista um grande 
volume em cima das cai- 
DAcTSRAN(D] (etc Lo Rt= Vício o [Pp Ã£o [0 (c) 
Snake é bem-vindo, e que 
é ofim da estrada para ele. O gigante 
i(er= Niato [o [arco [o Mo [páciaTo [Ro [UN (o o/=Mo Da 
sou matar seus amigos (os corvos). 
Foi só umas pancadinhas sem compromisso, no ele- 
vador... Raven diz que os corvos não são comedores 
de carniça, como a maioria das pessoas pensam, eles simples- 
mente fazem parte do mundo natural; as vezes eles atacam 
raposas feridas. Snake pergunta se era ele que estava dentro do tanque de guerra, dizen- 
do que deve ter sido um pouco apertado para un ino” tão grande. Raven apenas fi, 
dizendo que aquilo não era uma batalha, seus amigo: le estavam testando-o para ver 































e Seus antepassados (de Snake) iimbémd f 
planícies estéreis da Mongólia. 
«4 Raven começa a falar dos muitos antepassados, dele e 
Snake, que por sua vez, fala que não tem nenhum corvo como 
parente em sua árvore genealógica. Raven fala que ele zom- 
ba, mas cobras e corvos não são grandes amigos, além dis- 
so, Snake também mora no Alaska. O brutamontes pergunta 
se Snake conhece as Olimpíadas Mundiais Indígenas Esquimó. Snake fala que conhece, 
[o r4cinfo [oo [HI] is Wiciao [V[SHS 1d Ui ant= Mo Ig lafo [8 «ameaça na competição de comer Muktuk. Raven 
fala que sim, mas há outro evento que ele gosta de participar, chamado Pucha Orelha. É 
um evento onde dois oponentes puxam a orelha um do outro, suportando um severo 
resfriamento, um teste espiritual, como também físico... Snake pergunta se ele quer fazer 
o mesmo no momento, Raven fala que é um pouco diferente, mas o espírito é o mesmo. 
Entre ele e Snake será uma batalha gloriosa. Snake fala que não é glorioso, é uma matan- 
ça e isso não é um esporte. 






> Wa AM O CARA DA METRANCA ——— 






IMPORTANTE 
- Não chegue perto de Raven. Ai 2 































ja porta de saída, mas antes, não 
junições de Nikita, uma... 










«4 O esquema contra Raven é bem simples, fique escon- 
dido atrás das caixas, esperando ele vacilar e dar as cos- 
tas para onde você está. Siga 
“= sempre pelas laterais da sala, 
etefoto a fo [ola To [o bfoT co [WAV IFot= To o [) 
2 MclaN(o [ISA cinb (cido rc (o nto (=) 


>> Quando ele começar a alirall fia 
Stinger, mas seja rápido para não 
ja sem munição (bem provável) ot 
do pelos cantos da sala, então cor 
Raven foi. 


e atrás dele e dê um tiro de 
r uma peneira. Caso este- 
uema fica até mais fácil. Espere Rei ficar andan- 
e a armar bombas Claymore em direção a onde 









bombas, só tome cuidado para não 
al Goggles). Raven não vai pres- 

r aiição pelo chão, Gonsequentemente pisando nas bom- 
bas; Você pode fazer um cerco, colocando Claymore e C- 
4 pasta usarsua criatividade (é bem fácil, principalmente 
para'quem assiste filmes de guerra). Obs.: Raven vaificar 
'mais rápido quando levaralguns acertos. 


* Nunca passe perto do campo visual deRaven ou ele vai 
descarregar balas em você (não se assuste com o tamanho 
da arma, é fraquinha), sempre guie-se Belo mapa ncoste- 
se nas caixas paraisaber, visualmente, onde Raven está. 
Obs.: procure peagaios itens pelos cantosda a / 





TodaNeZ que Ravem metralhar o local, ele pode destruir 
caixas SldBmubar itenB que se encontram em cima das mes- 
mas. Nunca deixe quê Raven chegue perto de você, ele vai 
acertá-lo com o canf da metralhadora. Para acabar com ele 
rapidamente, armB Várias bombas nos co) ores, de forma 
si que você fique ntlia área isolada das cod a Stinger 
(5) já pegou alguma munição) juntamente cam as bombas para maiores resultados. Se 
quiser, arrisquelaBara Nikita, mas se Ravelavistar o míssil, ele o destruirá. Caso fique 
O (GV O máximo), use uma SiiMGrenade para cegar Raven por três segun- 
ar mulig perto dele, ele vai metralhâltudo que está a sua frente. Com um pouco 
Vacê ganha de Raven facilmente, o chato é conseguir pegar todos os 
[5 caixas (atraia Raven para rio de umadas caixas com item, apareça 
ja frente e saia fora, Injelo Rojo! ele acerte na 
a e destrua a mesma para pegaro item). 

b- Derrotado, Raven começa a falar que sua existência neste 
mundo não é mais necessária. Seu corpo não permanecerá 
neste lugar, seu espírito e sua carne se toknarão parte dos 
corvos. Deste modo, ele diz que voltafá para a Mãe Terra. Ele 
chama Snake e entrega o cartão level 7 para abrir a porta e continuar sua missão. Snake 
pergunta “por quê?”. Raven fala que ele é uma cobra que não foi criada pela natureza, 
Snake e seu chefe (o de Raven) são de outro mundo, um mulido onde ele não deseja 
trabalhar. Raven manda Snake ir lutar contra seu chefe, ele estará assistindo lá de cima. 
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o3co-«o-sosc. 





2= Ration 

3= munição (Fa-Mas) 
4= Munição (Fa-Mas) 
5= Munição (Socom) 
6= Ration 

7=Chalf G. 
8=Munição (Fa-Mas) 


Mapa2 

't= Munição (Fa-Mas) 
2= Chaft G. 

3= Munição (Stinger) 
4=Munição (Stinger) 
5= Munição (Fa-Mas) 
6= Munição (Socom) 
7= Munição (Socom) 























































de seus olhos não era Darpa. Era Decoy Octo) 
Fox-Hound. Ele era mestre em disfarce; copiou 
ro chefe Darpa através do de seu sangue. 


Apito ana Anjo da Morte. Snake fica em dúvi- 


da sobre esse tal Anjo da Morte. Ele também faz perguntas a 
Raven, que está prestes a morrer. Mas o gigante fala que já 
contou demais, o resto nigma é Snake quem tem que resol- 
ver. Enquanto Snake agir Raven continua falando (en- 
fo [Dc laito NcXo [Moi g=(o [oo =] (o) os). Ele diz que tudo no mundo tem E : É 
um fim, mas Snake é difetente, o caminho seguido por ele não 
ns E O mina. As almas dos exército inimigo derrotas por ele sempre 
sombrarão, e nunca terá paz. 


4 Após o fim de Raven, Miller entra em contato novamente, tra- 
zendo novas informações sobre Naomi. Quando ele pede para 
desligar seu munitor com os demais contatos, Roy escuta e entra 
na conversa, perguntando o que sabe sobre Naomi. Miller não 
gos do coronel ter escutado, Snake pergunta se ela está aí. Ele Roy fala que ela está dormin- 
do. Miller continua a sua descobé ta, dizendo que a Dr. Naomi não é a Dr. Naomi. Roy:se asstli a. 
Miller diz que pensou sobre a história dela, que no fundo soou E 
meio suspeita, assim ele foi confirmar. Há uma verdadeira Naomi, | | 
ou havia uma... Mas ela não é a mulher que eles conhecem. 


b> A verdadeira Naomi desapareceu no Oriente Médio e a Naomi 
que está com eles na missão deve ter conseguido os documen- 
tos de identificação dela de alguma maneira. Roy pergunta quem | do 
é ela realmente, Miller diz que ela deve ser algum tipo de espiã, que talvel tenha sto a ver com 
a sabotagem da operação. Indignado, foi pergunta se ela está trabalhando para os terroristas, 
Snake (de sua parte) fala que não quer acreditar nisso, mas ela está trabalhando para a Fox- 
Hound. Miller fala que ela pode estar trabalhando para um grupo diferente, assim pedindo que 
a prenda e a interrogue. Roy comenta que se.ela é uma dos espiões, eles estão em grandes 
dificuldades. Miller pergunta a Roy se ele deixou algum tipo de segredo vital com ela, dando a 
entender que ela teve alguma coisa a ver com a morte de Darpa e o presidente Baker. Roy 
apenas fala que não tem idéia. Miller pede para que ela seja 
E excluída da missão; mas Roy fala que sem ela não é possível 
| completar a missão ergunta se ele está escondendo algo. 
Roy pede apenas al para tentar resolver as coisas 
com ela. Snake diz que. [itoRiccina fofo Ro [fio joio [VISI R 


«4 Finalizando a transmissão, coleti dos os itens pelos cantos 
da tela (se não fez ainda), depois siga para a 
tela, com o cartão equipado. 




























O Ao sair da área onde Ra u as botas, pegue uma caixa de Chaff Grenade ao lado. 
Aproveite e equipe a mesma. orrendo, haverá duas armadilhas, sendo que em 
cima da segunda haverá uma R direita, enquanto o efeito da Chaff durar, use uma 















| jà escada (ponto À 
“| do aproximar-se da es 
do mais detalhes sobre o 
| dos no mapa acima. 

















Grenade. Siga palio 
“você vai pegar uma cai) 


e desça para a parte de baixo. Lá 
unição para a Fa-Mas. Volte e 









“Quando chegar à escada, 
jon vai entrar em contato no- 











que não está tão ruim. Apenas passou pelo terceiro 
dificuldade de segurança (Baker era um cara cuidado- 
e pergunta se ele vai conseguir entrar logo no sistema. 

onsiga passar, e continuará tentando. 





|» Suba a escada e siga para o 
segunda curva (tá, não é carro...) 
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entrar novamente 
sar do sistema de 
fidencial sobre é 
para anular o sis 
não achou isso, 
“Otacon fala que E fa o quê. Otacon fala que conseguiu os 
segredos por trás d va arma nuclear. O le a ogiva de combate nuclear é projeta- 
da para ser incelé | Desta maneira, não é considerada um projétil (pois não usa combusti- 


vel), sem contal ima arma invisível ao radaja? | 
:Lnfo [o Na To Moi (o) cial] vive a [e [ofofs o [= Mo 
ojevAcido [Mo [otica No) Vic)! (eU To fo fc O jf- Tejo 


do projétil, que será apanhado por satélites 
ma nenhuma substância. Assim não pode ser 
Bnake então fica sabendo que estão tentando 
fala que esta coisa pode significar o fim do 
oblemas de redução e inspeções nucleares. 
Roy responde-que sim e sente muito. Otacon 
fala que estava com um disquete, mas Ocelot 
“descobrir um é de parar o Metal Gear. 











O Otacon com e as pessoas estão tral 
70. Snake pergu que os caras não foral 
Sa do sistema de fog 
im projétil, a arma ni 
er sistema balístico 
a nuclear invisível. € 
itone e vista [ojo)lisfojoR 



























«4 Desça do outro lado do Metal Gear, e siga pela plataforma. 
Tome Cagih o guarda que está caminhando pelo local, 
E om e dê um jeito nele rapidinho. Siga para a parte 
isola Plataforma para pegaralguns itens (foto). Você pega 
munição para a Fa-Mas e pa Socom Mais ao fundo, no 
final da plataforma, há mais Uma"caixa de munição para a 
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79 Suba a escada (ponto E, do mapa 2), lá Snake terã 
Snake vai ver Ocelot conversando com Liquid, dizend 
* lançamentos estão inseridos e podem lançar um mi 
iquid discute sobre o assunto dos EUA atenderem si 

o DNA de Big Boss, um bilhão de dólares e a vacina 
MG. Há um comprador russo, amigo de Oceloi, que 
Rússia novamente (torná-la uma super potência), usa 
Liquid quer continuar o sonho de Big Boss, levantan 
Heaven. Pouco depois eles discutem sobre as perdas do grupo (amorte 
de Mantis, Decoy Octopus, Sniper... Snake não se dá conta de que está sendo filmado, então Ocelot faz um 
comentário sobre o que fazer com Meryl. Liquid diz que é bom deixa-la viver, ela é sobrinha de Campbell e 
pode ser usada contra eles Snake (que gosta dela).Otacon entra em contato, falando que conseguiu 
encontrar os arquivos s Secretos de Baker. Snake fala que eles já inseriram os códigos PAL. Otacon 
[53,40] [[oi= Mo [H[-NojoNoio o [fo [oicÃo [6 Baker falava, servem para ativar ou desativar. Se a ogiva está ativada, ela 
é desativada (quando o códi inserido); se inserir quando ela está inativa, ela é ativada. Otacon fala para 
Snake se apressar, pois não tem muito tempo. Snake lembra que é necessário três chaves, e ele tem 
apenas uma. É então que Otacon fesolve a charada, dizendo que Snake já tem todas as três chaves. A 
chave cartão (card key) é feita d a liga de molde de memória, um material que muda de forma em 
diferentes temperaturas. Continuando; Otacon fala que os três terminais de laptop no centro da sala (os três 
pequenos computadores), são para introdução de emergência; cada um mostra um símbolo na tela, e cada 
símbolo corresponde a uma chave diferente. As chaves devem ser inseridas numa ordem, da esquerda 
para a direita. O da esquerda é para a temperatura da sala, o do meio é para a chave de baixa temperatura 
e o da direita é para a chave de alta temperatura. Quando as chave forem inseridas no módulo, um disco 
rígido lê a informação contida nelasiÃo finalizar a inserção dos códigos, o processo estará completo, na 
poderá usar o cartão três vezes (uma vez para cada terminal). Este é o sistema de emerg 7 
pode ser usado uma vez. Em questão de segundos, Ocelot saca sua arma e, com uma 
nária, consegue acertar de raspão o cartão PAL que voa das mãos de Snake e cai p Ç 
chama a atenção de Snake, comunicando-lhe que o vidro da sala é a prova d 
de entrar. Imediatamente, siga para a parte de cima do Metal Gear, 
disparada atrás de você. Não invente de ficar matando, sempre vai aparec: o irem cima do MG, 
as coisas vão se normalizar. Desça até o andar inferior, para procurar a PALkey 









































5» Chegando perto do corredor (pelo qual você conseguiu entrar na sala 
do MG), desça a escada à direita, lá você encontrará uma caixa de 
munição para a Fa-Mas e para a Socom. Caia n'água e siga para o lado 
esquerdo, para procurar a PAL key. Seu life vai ficar piscando e diminuin- 
do aos poucos. Obs.: toda vez que você jogar e chegar até esta parte do E 
game, nunca procure no mesmo lugar, pois ele nãoiestará lá; os lugares 
são alternativos. Se jogar um certo número de vezes (a versão japone- 
sa), a PAL key não estará dentro d'água, mas sim na boca de um rato. 
Isso ocorre na versão americana também (não sabemos informar ao 
certo se vai depender da dificuldade que você esteja joga ou seguindo o mesma esquema da versão 
japonesa), basta saber procurar. 















zar itens embaixo d'água (mas infeliz- 
AL key, a foto mostrada foi 
feio) aToito [= 1a foif=) BAN To Mila tc (E [o Mojo =(e [0) ar uma Ration. Se nã: 
contrar a PAL key deste lado, siga da. Depois de 
baixo da passarela de metal (que liga le onde veia 
entre no espaço (foto), para pegar outra Rai on. Se: 
dentro d'água, você vai encontrar mais uma caixa de: 
i Há uma câmera de vigilância na parte de cima, que pod k 
na parte seca e pegue mais uma Ration. Vasculhe dentro d'água até achar a PAL Key, ie atênto, pois 
você pode encontrar uma Timed Bomb (que fica plantada nos itens, menu do lado esquerdo). Jogue-a fora 
para não morrer e continue procurando pela PAL key. Encontrando a citada PAL Key, suba novamente para 
a sala onde Ocelot e Liquid estavam. Lá em cima, fique atento com o guarda, Tente abaté-lo à longa distância 
(use a PSG1) ou espere ele ir para o final do corredor.Dentro da sala há duas câmeras, caso seja visto, a 
saída vai se fechar e você morre por envenenamento. Use uma Chatff para poder entrar, ou espere a 
câmera acima da porta virar para a esquerda, para você seguir até o meio da sala sem ser visto, Dentro da 
sala, siga para o terminal do lado esquerdo, esteja Ea a PAL key equipada, e chegue perto. Snake vai 


E] <! Use o Thermal Goggl 
mente não vai mostrar a 























inserir a PAL key, o próximo é o de baixa temp: você sabe muito bem onde ir. Desça até o andar 
inferior (tomando cuidado) e saia da sala imbre-se de usar uma Chatff para desorientar as 
câmeras, do outro lado da porta. Siga para o local onde Raven foi derrotado. 


> Chegando dentro desta sala, fique parado (sem a PAL 
pada), aguarde por cerca de um minuto e meio. 
azul (mantenha pressionado o botão L2, com o: ite i 
longo caminho de volta até a sala onde foi inseridi rimei ojo [fo on 
tomando cuidado com os perigos que estão no caminho e sendo rápido 
para a temperatura do cartão não mudar nôvamente. Fique esperto com 
as câmeras, uma acima da porta e uma no fundo da sala, onde há uma 
Ration. Use uma Chaff e esteja com o cartão equipado, quando encostar 
no terminal. Mais um código inserido, agora só falta o da direita que é de 
alta temperatura (voltar até o co o segundo CD...). Faça o caminho até a localidade onde Raven foi 
exterminado (viva!). Chegando lá, ê s fazendo ronda. Vire à esquerda (do personagem) e 
entre no primeiro corredor, que conduz imbre-se de equipar o cartão level 7). Ao cruzar a porta, 
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oram mencionados antes) e depois suba de 
bre Naomi. Snake fala que Master deveria 
bre ela. Master pede para ele desligar o 


uid e os outros estavam falando sobre 
a espécie de vírus que visa pessoas 
Ister pergunta se o presidente da 
jo morreram de algo parecido com 
que a FoxDie mata suas vítimas 
dizer que Naomi estava por 
e confirma (lembra-se da prisão, 
não, mas vai perguntar a ele. 
Naomi, ela estava enviando 
isso, mas ela deveria estar 
ara ele entrar em contato se 
r então pergunta se é verdade, Snake apenas fala que não acredita que. 
ter fala que então a vacina pode estar em qualquer lugar. Snake diz que 
| que se preocupar. 


“Chegando ao final da subida do elevador, use uma Chatff e equipe o 
ThBrmal Goggles (para saber se não tem bombas Claymore perto do 
dor). Siga rapidamente para o outro elevador e suba. Saindo do 
dor, siga para a grande porta. Lembre-se que o esquema é mudar o 
Mas você se lembra daquela porta que foi mencionada, na área 
iper foi morta? Isso é alternativo, mas se você não tiver munição 
é recomendado ir lá. Suba a escada e vire à esquerda (do 
im), entre pelo corredor e suba pelo elevador. Saindo do eleva- 
E (of o cartão level 7, siga para a porta (por onde você chegou a 

esta área, da primeira vez) e suba à No final da subida, use uma Chaff e saia fora da sala. Siga 
para a direita e esteja com o cartão (ll ipado. O corpo de Sniper não vai estar mais na neve, mas 
fo) lobinho vai (extermínio!). Siga para po serab anteriormente. Dentro dela você vai pegar quatro 
ixas de munição para a psd Mas antes ara desorientar três câmeras na parte de cima da 

E dor e desça; siga para uma porta rente ao 










e pergunta se o coronel sabe, | 
jhama o coronel. Roy comunica q 






Snake abre 
mensagens co: 

trabalhando para os te 
souber mais alguma 
Naomi possa ter feito 
tem coisas mais imp: 


































 PSG1 entre dois jatos de vapor. ( 
E caixas de munição para a Nikita. Ao chegar | 

como mostra a foto), deite-se e se arraste por b 
rta. Do outro lado, use uma Chaff e pegue 
“caixa de Chaff Grenade; volte para a sala do 
passeio, dê uma olhada na PA 















o elevador Naomi vai entrar em contato com 
aproveitando que Roy e os outros estão 
ocupados, e comi 
confirma a pergui 
falsa identidade). 
morta de fome q 
Boss e Frank a | 
Boss voltaram para 
homem que ele d 
para casa, paralil 
Snake pergunta 
sabendo então 
exatamente, m 
um tipo de vírui 
corpo da vítim 




























ento era verdade (algumas sabotagens, e 
nos 80, perto do rio Zambezi. Estava quase 
eger), que dividiu suas rações com ela. Big 
ada desde então por Frank, mas ele e Big 
aconteceu. Ela joga na cara de Snake que o 
u seu bem feitor (Big Boss) e mandou Frank 
ind, para um dia encontrar Snake e matá-lo. 
tamente, estando errada sobre ele. Snake fica 
ox voltou para matá-lo e: onde que não 
pergunta sobre a Fox i explica que é 
cas. Primeiro ele infecta os “macrophages” no 
criadas através da engenharia de proteína; são 
íficos nas células (reconhecendo o DNA do alvo). 






hão é toda a verdade. Quando vai continuar a falar, 
e pede para falar com ela, mas Roy diz que ela foi 
o; mas Roydiz que ele não tem tempo para isso, e pede para se 
Depois fofa Roo foi [ora (oo [ANE i, continue seu trajeto até o local 
Eat se encontra o Metal [ef tao) ] na sala, use uma Chaff e equipe a PAL key, encostando-se no 
terceiro computador. Ao inserir o cartão no terceiro terminal, o computador acusa que o fofo to ifo fo o [No [cito p= Ta 
ção está pronto para o lançamento. Master vai entrar em contato, agradecendo por ter completado o código 
de detonação, agora nada pode parar o ro 4! rgunta o que está acontecendo (ele não percebeu 





ainda...), Master apenas responde que Snal JURO Koic ita o Kc Ms oito To (ME= Mo jo [Nico [UTM pf o pro Wife Moro) pistcTo [Ho [o] 
de Darp: (mesmo com os poderes de Manti go matou chefe Darpa cidentalmente durante a interro- 
m a ameaça de um tanque nuclear, Suas demandas nunca aa tendidas. Sem os códigos de 









O jeito era encontrar outro meio de consegui-lo; foi então qu m em usar Snake. Primeiro 
nsado em arrancar as informações dele, então Master mandou Decoy Octopus se disfarçar 
Darpa, mas não sobreviveu ao encontro... graças à FoxDie. Snake então pergunta se tudo isso 


lhe informou sobre o desenvolvimento de 
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pergunta quem é ele (Master), mas ele apenas responde que quando o mundo, vislumbrar O 
(o MG e as ogivas) a Casa Branca não terá escolha a não ser entregar a vacina FoxDie para 
quem é ele, de qualquer jeito. Mas ele não fala, dizendo apenas que vai responder quan: 
ele. Roy entra na frequência e diz que este não é Master Miller. O corpo dele acabou di 
casa e ele está morto pelo menos há três dias. Ele não sabia por que sua ligação por C: 
Mei Ling descobriu que este sinal (do suposto Master) estava vindo de dentro da base. 
a identidade, Liquid se revela, dizendo que Snake já serviu aos seus propósitos e pode morrer ago: 

trancado na sala, que libera gás venenoso. Equipe a máscara e entre em contato com Otacon. Ele vai abrir a 
porta para você, aguarda por alguns segundos e pimba! Do lado de fora, você verá Liquid correndo em) direção 
ao cockpit do MG. Pegue a Ration do lado de fora da porta e siga Liquid. Ele vai falar que Snake foi enviado como 
uma bomba relógio (não em termos de explosão, mas uma questão de tempo para matar a todos). Ele é o 
portador da FoxDie, e ao entrar em contato com os demais membros do grupo terrorista, os matariam. Mas as 
coisas não voo ca jeito que o Pentágono esperava, Liquid tem um espião lá, que vigiava todos os 












fojeteto(o o Mo [MNE Top TR | do-o bem informado, podendo inventar mentiras e enganar o próprio Pentágono. A 
FoxDie afetou Baker, nald, Anderson, Decoy Octopus e Mantis (quando tirou a máscara). Ocelot Liquid e 
Snake (o portador), não morreram, talvez por um erro no sistema ou porque Naomi mudou algo no sistema que 
impediu a morte através da FóxDie. Liquid não se preocupa, pois se Snake não morrer, ele também não morre, 
são irmãos gêmeos. Eles não São gêmeos comuns, são gêmeos ligados por genes (que são praticamente 


ia 


IMPORTANTE 
- Não ficar muito perto, nem muito longe.ou mesmo parado. Em outraspalavias, simples- 
mente não fique... Ed hi 


« Ele não é muito difícil (dependendo de sua escolha nohível de 
de). Equipe a Stinger, encha seu life e deixa a Ration equipada (ou a!Body 
* Armor). Assim que Rex se mexer, mire no disco ombro esquerdo; 
dele. Dê um tiro e fique andando a Ce do Rex se inclinar, 































(o Rio leio (op pg o Ei E es 


ande na diagonal para longe dele, 5; linha do raio laser. 
Caso fique muito longe de Rex, ele v: ia Rex!), mandando 

três mísseis teleguiados até você. Quando O niSseis forem disparados, 

fique o mais próximo de Rex. Caso fique parado, muito perto das “patas” de q 
“Rex, ele vai tentar pisar em você, arrastando O pé. Agora monte o seguinte 
esquema: fique um pouco perto de Rex e espere ele atacar com o raio laser, 
saindo da direção do mesmo. Fique um pouco longe dele, não tanto, apenas o suficiente para que ele ataque 
os mísseis. Lembre-se que ele vai “sentar”, quando ele fizer isso, chegue um pouco perto dele e use a Stinger, 
acertando o disco acima de se ombro esquerdo. Concluindo, fique um pouco longe dele, para que os mísseis 
sejam lançados. Aproxime-se nesse momento (que ele vai sentar) e use a Stinger. Para facilitar as coisas, use 
Chaff Grenades para desorientar o radar da máquina, dando-lhe três segundos para poder atacar. Fique atento 
quando ele metralhar você (ele faz isso quando você fica numa boa distância para atacar, aproveitando e 
atacando primeiro). Toda vez que ele o metralhar, saia da linha de fogo. Obs.: na versão japonesa, é possível 
escapar dos tiros andando entre eles. Na versão americana, o tiro vem cruzado. Quando a barra de resistência 
da máquina zerar, vai pintar a melhor animação de todo doi game! Liquid está prestes a pisar em cima de Snake, 
as quando do nada, aparece Gray Fox e segura o pisão do MG Rex. 


*| >» Ele fala para Snake fugir! Snake surpreso o chama pelo seu 
Gray Fox então fala que soa melhor que Deeptrhoat. Entre saltos e pulos, 
detona o rastreador do MG e se esconde atrás de uma caixa, revelando mi 
segredos sobre o passado. Fox fala a verdade sobre o passado de Naom 
dizendo que ele matou os pais dela. Ele era jovem e não pode matá-la. 
Sentindo-se mal, ele a levou consigo e a criou como se fosse do próprio 
sangue. Mesmo agora, ela pensa nele como seu irmão. Cada vez que ele 
olhava dentro de seus olhos, via o olhar fixo dos pais dela voltados para ele: 
Fox pede a Snake para contar isso a ela. Pouco depois que Liquid consegue 
localizar os dois, Fox sai correndo, dizendo que vai impedir que o MG se 
mova. Pulando algumas partes reservadas a você, Liquid consegue surpreender Fox, encurralando-o. É então 
que Fox fala que uma raposa encurralada é mais perigosa que um chacal, destruindo o disco acima do ombro da 
máquina (este disco capta movimento, rastreando e denunciando você a Liquid). Prestes a ser destruido, Fox 
pede para Snake usar a Stinger e acabar com ele e Liquid. Fique apertando o botão de tiro, mas Snake fala que 
não consegue. Pouco depois, Liquid acaba de vez com Gray Fox. A tática para acabar com o MG ainda é a 
mesma, mudando apenas que você tem que acertar Liquid, que agora está exposto. Use a mesma manha feita 
antes, fique um pouco longe paia o MG jogar os mísseis, e nesse momento corra até ele. Use a Stinger no cockpit 
z do MG, para acertar Liquid. Deixe a Ration equipada para não morrer à toa. 
Para facilitar as coisas, use a Stun G., para ofuscar a vista de Liquid, dando- 
 |lhe três segundo para agir. Destruindo o MG, as explosões mandam Snake 
“contra a parede, Quase incosciente, ele percebe que Liqiuid caminha até ele 
“(o cara é um higlander...?) 
«4 Liquid começa a explicar o porque de tudo isso. Ele apenas quer o DNA de j 
Big Boss para poder curar os genome soldiers e a si mesma. Não por causa 
da FoxDie, e sim porque eles são cópias do mais velho soldado do mundo. 
- a Após ser ferido em combate e ter ficado em coma, extraíram células de Big 
Boss. Queriam criar soldados poderosos para lutar nas guerras que vinham acontecendo. Da célula de Big Boss, 
eles fertilizaram um óvulo, então deixaram que se dividisse em oito. Transferiram os clones para o útero de 
alguém, abortando seis dos fetos intencionalmente, para estimular o crescimento fetal. Liquid e Solid Snake 
foram fertilizados com o mesmo DNA. Mas os dois não são as única cópias dos Genome Soldiers. Em 1991, 
durante a Guerra do Golfo, seci ente os militares injetaram genes nos soldados (para testes). A Sindrome da 
Guerra do Golfo que centenas à (o [05] retormaiam reclamando, foi um efeito colateral disso. As unidades de 
detecção de gás venenoso e as in”, eram apenas uma cobertura para todo este experimento 
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Eu completa, deixando todos os clones (Genomes 
za tende a oferecer a assimetria, as espécies que 
ima, eles (Liquid e Solid Snake, juntamente com os 
isso que Liquid quer o DNA de Big Boss. Snake 
o sabe que o MG foi destruido, ele vão mandar 
e ligar para Roy e saber de mais dados. Roy 
nvjan lo Bombardeadores B-2 para destruir 
ar O que aconteceu nesta operação, 
impedir o ataque nuclear, enviando 
onta que a Fox-Hound era um assunto 
aborasse, em troca da vida dela. Jim 
'e custódia por deixar vazar informa- 
ida fosse exposto à mídia, inventando 
| PR eleioilylo [o o je Mo Fofo [ojoHo fo MfcicitoNo oNV [CA 
(que não tem tais informações, Jim 
pequeno e sujo segredo de seu país indo a transmissão, Liquid fala que 
o 'e pretende acabar logo com isso (antes do ataque aéreo). Só há um jeito de 
compensar o que Si dele, matá-lo! Apenas a morte de Snake pode satisfazer seu “irmão”. Liquid 
mostra uma bol ) eryl, dizendo que se ele ganhar, Snake poderá salvá-la e ter um momento 
E em bombardeados. Ele dá três minutos antes da bomba explodir! 


LIQUID GNARE 


que Donald Anderson t 
então fala que vai exte 

























- Não ficar nas beiradas do À 


> Como à luta é em cima do MG, Hi 
da borda para não cair, é alto O sufie 
deve acabar antes do tempo se esg 
contra Liquid é simples e fácil, ele vai 
MG, tentando atrair você. Vá para cima 
fique atento quando ele ficar parag uito tempo. Quando você for 
atacá-lo, ele vai se abaixar e dar um Drie em SUAS costas, tirando 

uma boa quantidade de energia. Lei -se que não One armas para lutar contra ele, por isso suas 


id dita as regras! Não se aproxime || 
te para um dos dois morrer; a luta É 
, ou é Game Over! O esquema 
eli ofo [ctz fo (o ME=M of< (co [Neila stc Mo (o) 
JAR o [cfefoici fo [o Mo Mo g: [o7o Ma [ci [SÁ ESTO) 


ternativas são resolvidas na base PORRADA! O Fa se fazer é dar dois socos e parar. Depois 
for acertado duas ou três veze tentar Se desviar. Nesta hora, ameace dando um soco e 
Se ele abaixar-se, saia de perto é portrãs. Quando Liquid perder metade de sua energia, 
Fapelar dando investidas contra você Não o 
tenha chegado muito perto da borda, você pode escorregar e figal pendurado. Fique apertando O repeti- 
damente para subir. Não deixe que Liquid se aproxime guan Someter este vacilo, ou ele vai pisar 
“ha suaimão e mandá-lo para baixo; Game Over! O ar Liquid até o fim de sua barra de energia, 
ele não vai parar tão facilmente. Para que ele si você tem de jogá-lo para fora da parte de cima 
do MG. Dê segiências quando ele estiver pel a uma vez Liquid! Após a batalha, Snake vai 
ver se pe está boa, ou melhor, ver se ava apenas desmaiada, agarrando Snake ao 
aus bocados que passou, as torturas, enfim, 











































notícias, a prim 
Fe Snake pi 

superfície, 8 
garantir pass 5 $ 2 Bnakê fala que ele vai acabar morrendo, mas Otacon 


io jogar uma bomba perfuradora de super- 
Im túnel de descarregamento que leva para 


pós a batalha, Snake vai ver se Meryl está boa, 
, agarrando Snake ao despertar. Ela fica muito 
dssou, as torturas, enfim, tudo que fizeram a ela. 
Lito Tejo No [jo ic de Snake toca, é Otacon! Snake ( 
é que Meryl | A segunda é que vão jogar. bomba perfuradora de suj ie. Snake pergunta 
se há algum Dtacon fala que há um túnel dellescarregamento que lev: superfície, o túnel 
começa num 2 HE Snake estão. Ele fala que: tir passagem livre 
S lrança. Snake fala que ele! acabar morrendo, mas Otacon diz que isso é uma 
a que Snake sabe que a a é cheia de perdas. Snake o agradece, Otacon se 
ra tomar conta de Mel e e Meryl preparam-se para ir embora, mas a mina 
Dtacon. Snake fala que el lutando, por si e por eles; a luta de Otacon não vai ser 
e os dois começa a di tando Snake fala para irem embora, Meryl lembra que 
Snake vê sua roupa dl uflagem. Quando ele vai até a saída do estacionamen- 
) seguir pelo corredor, volte até a sala do MG (que vai 
; pegue-a e siga Meryl. No corredor há outra Ration. 
ú Mas ela não. que há uma câmera de vigilância e 
s no local! Fique derrubando os guardas enquanto a mina tenta 
ligar um dos carros. Quando M r o jeep, aproxime-se dele, Snake vai subir e a mina vai dar uma 
derrapada. Ela fala para estourar os latões perto da grade. Metralhe os latões para seguir adiante, ignoran- 
do os guardas. Obs.: não esqueça de deixar a Ration equipada. Na rota de fuga, haverá duas barricadas. 
Na primeira, destrua os latões em ambo; acalros Metralhe alguns guardas, se quiser! Na segunda 
barricada, detone os três guardas pari guir adiante. Obs.: para facilitar o acerto, use a visão em 
primeira pessoa. Durante a fuga, Liqui recer (é, ele não morreu), Uma perseguição implacável tem 
início. Fique atirando nele (use a visão em primeira pessoa) para af: . Liquid vai dar algumas batidas 
etiros, lembre-se de estar com a Ration equipada. Vá aguentando Om rua, Meryl vê uma luz no fim 
o ol túnel. O que aconteceu fica por sua conta. 
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Sendo este um 
game de 
estratégia, não 
é surpresa 
alguma que o 


título ainda 
[cicfojojajo [=] 
alguns 
segredos aqui 
e alí. Por isso 
mesmo, 
reservamos 
esta seção 
para aqueles 
amantes de 
aventura que 
Feto [of = 14] 
desafios. 
Vamos lá! 





GAMERS OO 








| Na tela título, ao invés de apertar | 
| Start (para acessar o menu), fi- 

| que mexendo no direcional para || 
| Fe Mofo fo fa [ot to No [o Mi ao o Na aTE To 1 a 
















! Acabando o game uma vez, co- 
| mece uma nova partida (dando 
| loading na informação salva de- 
Fo Jojo [o NM or= ei ifa(o ) AMO Eta o [o Moto nt 
'çar, o ângulo de visão vai focali- 
Izar Snake na diagonal. 








DC TREM MEIA 
Í Ele TM TUVUR 
] |] 
| Termine o game duas vezes (uma | 
| vez salvando Meryl e uma Otacon. | 
j Quando for jogar a terceira vez, 
1 (salvando as informações e dan- I 
| do loading na mesma) e subir pelo | 
| elevador da Cargo Dock, Snake | 
| vai sair mó gravatinha da vida! 


—— ASA 





' Termine o game salvando Meryl 
| (resistindo durante a tortura). No 
| final do game ela vai lhe entre- | 


; ção e dê loading. Quando come- 
; gar uma nova partida, a Banda- 
'na vai estar no seu menu de | 
| itens. Com ela equipada, você 
| pode usar quantas bombas qui- 


| em recarregar os tiros. 












Termine o game duas vezes [5 
(uma vez salvando Meryl e uma | 
Otacon), adquirndo a Bandana e | 
a Stealth C. Quando for jogar a | 
terceira vez (salvando as infor- | 
mações e dando loading na mes- 
ma). Chegue pela terceira vez até 
a lutra contra o ninja (não use a | 
Bandana e nem a Stealth C., até | 
chegar nele). Se fazer tudo certo, | 
o ninja vai aparecer quase todo | 
vermelho. | 





















' Termine o game salvando 








Otacon (desistindo durante a tor- 
tura). No final do game, Otacon ! 
vai lhe dar a Stealth Camouflage. | 

Salve a informação e dê loading | 4 
| na informação salva. Quando co- É 
' meçar uma nova partida, a 
' Stealth vai estar disponível no 
gar a Bandana. Salve a informa- | | menu de itens. Com ela equipa- | 4 
[o [= PV £o[oi=Ho jo o [Mo cisfet= o [Tejo cio (ca 
bido polos inimigos. Obs.: o ca- 
muflagem da Stealth não engam , 
os chefes. | 






ser ou atirar sem preocupar-se | 











EUVIT TMAVITO LUOVLUII 


Depois que Otacon entregar o catchup, o cartão e o lenço de Sniper | 
| Wolf, finja-se de morto e saia da cela sem bater no guarda. Siga. 
| diretamente para a sala de tortura, ao tentar render você, o guarda vai 
| passar mal e deixar você na boa. Bata na porta do banheiro, para 
| “senti” o desespero do cara! 








Você já sabe que descen- 
[o [o MINE] o) Ta (o [o WE=IW=icTor= To |: RE) 
olhando Meryl em seguida, 
ela vai mudar de exercício. 
Para ver ela fazendo os 
mesmos exercícios, só que 
mais à vontade, repita a 
mesma operação (depois 
de vê-la fazer os três exer- 
| cícios anteriores, desça e 
| suba novamente). 


fofelelo [Mo ol Fito o 
2. Matsuhana: Cl 


destruído pelos mis / 
4. Nakamura: Na poça de 
(onde ela foi baleada) 
5. Shinkawa: Corredor ati 
pilar em Sniper Wolf 
6. Uehara: Extremidade do & 
tão) : 

7. Negishi: Cachos 
8. Mizutani: Quando luta 
9. Korekado: Banheiro dos 
[o Feito teire Ui ço [or= | o [o Mo To [Ea 
10. Sasaki: Os quadros 
11. Sonoyama: Máquina de to 
12. Toyota: Recipiente no meio do ar 
13. Kozyou: Atrás do watertank-como 
Canyon 

14. Shimizu: Caverna dos lobos (primeiro pon 
você rasteja) 
15. Kaneda: O espelho localizado no Banheiro das mu- 



















21. Kobayashi: Rocha no canyon 
22. Okajima: Maggots do real DARPA Chef na cela? 
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IR) LTL 


En 
Fique entrando em contato com Mei Ling várias 
vezes seguidas, sem salvar seu progresso. Du- 


rante estas ligações, ela vai ficar meio nervosinha | 


lheres 

16. Fukushima: Heliport, olhando para o mar 

17. Takade: Alojamento do Ninja, extremidade de vidro 
18. Fujimura: Elevador, na torre de comunicação B 

19. Shikama: Chão eletrificado 

20. Kimura: Base subterrânea do Metal Gear (fotografe o 
(oic Info o [o W fc (o WE TI=i alo [o V/[C)) 


23. Nishimura: Próximo ao cadáver de Baker 

24. Mukaide: Reflexão na Cave 

25. Onoda: Onde Baker está amarrado 

26. Kitao: Cadáver de Decoy Octopus (falso chefe ERR 
27. Yoshimura: No final do tubo de ar 

28. Hirano: Elevador (torre de comunicação B) no lado 
[o (oito o [oo [oi Tafo (cá q 
29. Muraoka: Água na cargo dock (vire para onde Snake 
veio nadando, um pouco à esquerda) 

“So. Ishiyama: EEStiport [a(o Bá (o) o fo No [o NicTo |iifoito) 







E Jerem Blaustein: Cadáver de Sniper 
Wolf 1 
33. Yoshioka: Ponte no terceiro an jar da 


torre de comunicação B) 
Kinbara: Area escura dos degraus 
Ougo: Fim de quarto de caldeira (no 





câmera de 
41. Yamashita: Ogive 
ar (Nuke Building) 
42. Kobayashi: Johnny 
Sasaki que boceja, próximo 
ao chefe DARPA 

43. Scott Dolph: No caminho 
entre a torre de comunica- 
ção Ae B 
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E Konami traz de volta seu game supremo de espi- 
onagem e ação, não se tratando de uma continuação, 
mas sim de uma versão turbinada de Metal Gear Solid. 
Me O game volta com uma porrada de melhorias, em ter- | 
: mos de detalhes, juntamente com alguns acréscimos x 
[=) nos cenários entre outras pequenas coisinhas mais. 
| Uma delas são as novas opções de vestimenta alter- 
1 Fr nativa para Meryl e Solid Snake, possibilitando que até 
a Meryl se vista com roupas similares às de Snake (toda 
E e de preto), e Snake conta com seu “traje a rigor”, andan- 
| V do todo emgaimadinho pela base inimiga: 
q Mas a melhor das supresas ainda está por vir, pois 
quando a Konami decidiu “melhorar” seu game de es- 
L e pionagem, o mesmo estava entitulado como Metal Gear , 
Solid VR Especial Edition. Mas o nome definitivo ficou us 
E W como Metal Gear Solid Integral. Mesmo mudando de 
está no “VR”, que é o VR Training 
f ide você tinha as tarefas de chegar na À 
f lo todos os inimigos etc.). á ; 
A Molalícto) vai adorar o novo | Es ' 
elhorias significativas e € 148 
Paratodosos | com cerca de cidas para serem con- ; am 
WD fãs de Metal | cluídas. Ainda no VR, você conta com a presença de ac corta di si 
| RR Naomi Hunter (a geneticista queajuda” Snake) e Mei | gp se daçend S 
não ótima) Ling (a que cuida das transmissões e monitora seu ra- ee 
A notícia: a dar...) de corpo inteiro presente no cenário. O melhor é E 
| SM E que você pode bancar o fotógrafo.e tirar umas fotos das 
1 Eiudadão duas de vários ângulos. 
Re-Make de Outra ponto que pode interessar a muitos é a pre- 
aa Re sença da visão em primeira pessoa, que será de extre- 
| EsiMEcO ma presição para realizar algumas tarefas com maior 
| Ei a facilidade. Então não se pode dizer que o game é ape- 
S nas uma cópia com algumas coisinhas diferentes, mas 
I sim um novo desafio para qualquer um que queira tes- 
F tar capacidade e reflexo nos ramos da espionagem al- 
£ tamente perigosa numa base onde o perigo está em - 
q qualquer lugar. 
j O Kh 
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Saudações pessoal da Gamers Book! 
Eu me chamo Velardo, tenho 17 anos, 
moro em São Paulo, capital e sou um 
dos muitos seguidores desta revista 
que melhora a cada dia. Não dá para 
explicar o fenômeno Gamers, só os 
bocós ainda não perceberam. Posso 
dizer que já caí no conto da concorrên- 
cia que promete, promete e no fim não 
cumpre p*** nenhuma. Quando vi a 
Gamers pela primeira vez, me fascinei 
primeiro pelo seu estilo: engraçado mas 
objetivo. Depois pelo nome: simples 
mas poderoso. E por fim pela revista 
em si: externamente fantástica, inter- 
namente cósmica e totalmente lacôni- 
ca. Poderia até dizer mais mas as pala- 
vras simplesmente acabaram. Bem, 
depois desse festival de elogios, vou 
agora me manifestar pois não escrevi 
apenas para fazer vocês ficarem com 
um sorriso de orelha mas muito menos 
com falsos sentimentos. Um amigo 
meu chamado Leandro comprou uma 
versão alternativa de FFVII. O cara co- 
meçou a jogar e do jeito que ele é pre- 
guiçoso, logo apelou para códigos de 
Game Shark. Uma semana depois, ele 
vem na minha casa dizendo que havia 
aparecido uma décima sétima Sum- 
mon Materia. De início não acreditei 
mas depois eu não entendi absoluta- 
mente nada ao ver com meus próprios 
olhos as aberrações de um CD vindo 
sabe se lá de onde, De fato, uma Sum- 
mom Materi chamada Super Nova ape- 
receu no invemtário quando ele inse- 
riu aquele famoso código de fazer to- 
das Materias surgirem no level Master. 
E quem diria, ela invoca justamente a 
Super Nova do Savior Sephiroth. Pena 
que quando é disparada trava o CD na 
hora que o cometa aparece. Estamos 
pensando em mandar o CD aí para 
vocês já que uma coisa como essa soa 
como mentira. Agora vou fazer umas 
perguntas: 

1- Há previsão de sair a versão ameri- 
cana de Final Fantasy Collection? 

2- Onde diabos vocês estavam com a 
cabeça quando resolveram descrever 
a aparência dos chefes de Zelda 64? 
3- Pode soar burrice mas o que signifi- 


E 
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ca as siglas CG, esse termo usado para 
se refirir as imagens de cinema conti- 
das em um game? É 

4- Vocês não acham que as magias 
Avalanche, Aire Tam Storm, Whirlsand 
e Heartless Angel deveriam fazer par- 
te da Enemy Skill Materia? 

5- É verdade que o inimigo Master Tom- 
berry, citado na Gamers Book 1 como 
o inimigo que se pode roubar e conse- 
guir o acessório Ribbon várias vezes, 
só aparece se eu matar 20 daqueles 
bichos com estrela na cabeça? 

Eu cruzei dois Ocean Chocobos (o 
nome correto segundo Chocobo Sage: 
daquele Chocobo que vocês chamam 
de Golden Chocobo) e sabe o que 
aconteceu? Depois de mil tentativas, 
só nasceram Chocobos verdes, azuis 
e pretos mas o que eu queria, o bran- 
co, não nasceu. Quem sabe dando Li- 
quid Paper no lugar da Nut o Chocobo 
nasce branco. Tchau, mais uma vez pa- 
rabéns por todas as publicações com 
(Gamers no nome e até outra carta. 


Velardo Sem-Sobrenome 
São Paulo - SP 


Bem, Velardo, thanks pelos elogios e 
tudo mais! Mas... Hmm... Cadê as pala- 
vras para a Gamers Book? Só tem para 
a Gamers, 6? Valeu... De qualquer for- 
ma, vamos às dúvidas. Códigos de 
Game Shark são muito perigosos por 
explorar e alterar o endereçamento de 
alguns jogos, fazendo com que coisas 
inexplicáveis aconteçam. Elementos 
que deveriam estar em versões demo, 
mas foram cortadas na original, são um 
bom exemplo disso. Elas aparecem no 
jogo mas causam defeitos / travam o 
jogo por justamente não poderem es- 
tar lá ou funcionar daquela forma. As- 
sim é o caso do código de todas as 
magias para Final Fantasy VII, onde 
também surgem as magias dos Slots 
de Selphie, como Apocalypse e Full 
Cure. Portanto, não é novidade algum 
que alguma nova Summom Materia 
“surja” e trave seu jogo. 1- Final Fan- 
tasy Collection se chamará FF Antho- 
logies nos States, sendo lançado pela 
Square Electronic Arts em novembro 
deste ano. Mais alguns meses de ansi- 
edade... 2- Hein? Cabeça? Que cabe- 


gos.. Isso só acontece em FFVIII, para 
se recolher a Guardian Force Tombeti... 


6- Bem, vejamos... “Para se conseguiro | 


Chocobo Branco você precisa de um 
gene albino (de genes alelos duplamen- 
te recessivos para a característica pe- 
nas?) resultante do cruzamento de dois 
indivíduos heterozigotos com as cara- 
terísticas dos Ocean Chocobos. Como 
as características douradas são domi- 
nantes (Bb e BB) e ainda a possibilida- 
de de existir epistasia causada pela pre- 
sença dos genes dd (a), é extremamen- 
te árduo se alcançar um Chocobo Bran- 
co (vulgo 'Branquinho?). Tente mais mil 
vezes com os pais em condições ambi- 
entais adversas.” 


Olá pessoal da Gamers Book, escrevo 
para parabenizá-los. Tenho algumas 
perguntinhas para vocês. 

1- Estou jogando FFVIII e não consigo 
sair do esgoto com Quistis, Zell e Sel- 
phie, vocês podem me ajudar? 

2- Como nas cartas de Marcelo de C. 
Ferreira e André L. Borges da edição 4 
também quero passo a passo de Xeno- 
gears. E agora vocês colocam? 

3- Qual é o melhor Level que eu tenho 
que estar para matar Stallion em Breath 
of Fire HI? 

4- Existe algum RPG para Playstation 
que não tenha forma tão “parada” de 
luta? 


Henrique Valle Belo R. Angelo 
São Paulo - SP 


Bem, Henrique, vamos direto às pergun- 
tas. 1- Não... Brincadeira! Bom, você deve 
seguir com Quistis e seu grupo, verifi- 
cando grades para identificar as móveis, 
e usando os colhedores de água como 
elevadores improvisados. Logo você 
chegará à superfície. 2- Sim, você e os 
outros trocentos leitores venceram... 3» 
Entre 15 e 20 já é um bom resultado, 
suficiente para manter você vivo contra 
seus ataques. 4- Bom, você pode tentar 
Tales of Destiny, seu precursor Tales of 
Phantasia ou mesmo o recente Star 
Ocean Second Story. Todos possuem 
batalhas em tempo real, onde você con- 
trola seu personagem como num game 
de ação. 


ça? 3- Na verda de a terminologiam mama as oo oo ooo 
“CG” é utilizada para classificar asm Não Se esqueça do nosso endereço! Pes 
sequências construídas por COM-sgue papele caneta ejanole o endereço dam 
PUTAÇÃO GRÁFICA, ou simples-m redação da Gamers Book: Rua Pio XI, 2307 
mente COMPUTER GRAPHICS. => Alto da Lapa - São Paulo, SP - CERs 
Respondida sua cruel dúvida? 4-M 05060-000. Ou então mande-nos um E-m 
Não. 5- Bom, Masters Tomberries q Mail em gamers Cedescala.com.br. Vocên 
realmente possuem o item Ribbonw também pode contactar-nos através do fó-i 
mas... Quem diabos disse que ém tim do site da Progames, no endereços 
necessário matar 20 Tomberries?=Wwwprogames: com.br. Estamos Feto 
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PROCURE A LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA, 
LÁ COM CERTEZA, VOCÊ VAL ENCONTRAR OS ÓLTIMOS 
LANÇAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS. 
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ANA -R. Cons. Moreira de Barros, 314- Baixos -Tel.:(011) 299-6454 ASANORTE-SCLN,313-BL-E .Loja-64-Tel:(081) 2743311 
IPIRANGA» R. Agostinho Gomes, 1583-Tel.:(011)273-6784 CEARÁ 
OÓGA-R. Juventus, 831 -Tel.: (011) 591-0039 FORTALEZA-R. Júlio de Abreu, 291 -Tel.:(085) 267-3684-(ALDEOTA) 
— VOLMPIA-R.M. Jesuíno Cardoso, 584-Tel.:(011) 8290-1142 MINASGERAIS 
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EE RÁSA Au Álvaro Ramos JOÃO PESSOA- Av. Nego, 200 Sala 112-Tel.:(083) 226-2369 
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1087-Tel.:(011) 523-9657 era 
JD. BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel:(011)201:0373 | CURITIBA - Av, Sete de Setembro, 4132-Tel.:(041)224-1235-(BATEL) 
PENHA- Rua Capitão Avelino Carneiro, 457-Tel.:(011) 6942-0816 CURITIBA -R. Manoel Eufrásio, 826 -Tel.:(041) 253-3008- (JUVEVÊ) 
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03-Tel.:(011)208-3033 CURITIBA Av. Rep. Argentina, 1534-Tel.;(041)244-4667- (ÁGUAVERDE) 
S.B.DO CAMPO-R. Municipal, 446-Tel: (011) 452-2612 S.J.dos PINHAIS-Av.Rui Barbosa, 9295-Tel.:(041) 382-7785 
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DIADEMA-R. Amtonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 4076-1986 MEIER-RiAnaBarbosa 47 Loja 106-Tel.:(021)596-2111 
SUZANO-R.Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350 ILHADO GOVERNADOR=R. Eng, Coelho Cintra, 10-Tel.:(021) 462-0657 
OSASCO-R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.:(011)7085-2701-(B.VISTA) BOTAFOGO - R.Voluntários da Pátria, 459-Tel.:(021)268-7079 
OSASCO-R. Palestina, 1650-Tel.:(011)7203-3185-(MUNHOZJR) TIJUCA Rua Conde cle Bonfin, 346 S/L 205 -Tel.: (021) 569-9043 
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LIMEIRA - R,13 de Maio, 288=Tel.: 


FLORIANOPOL|S-R: Lauro Linhares, 898S/L-Tel.:(048)233-2488 (TRINDADE) 
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel, 131 Tel: bes Ssd CAME) “SEG: 


CAMPINAS - R. José Maria Lisboa, 55 -Tel.: (019) 241-6567- (V.TEIXEIRA) ARACAJÚ- Av. Barão do Maruim, 943 -Tel.:(079) 213-0699 (SÃO JOSÉ) 
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Mapas de todas as áreas 












































Conheça a nova versão de 
Metal Gear que chega 
expandindo os limites 
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